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BASICVS の 


とく ちょ う 


4 つの @ プ 回 ダラ ムタ 窟 
向 認 し て W 穴 仙 


2 ニー リーバー この 0 ノルン つの セツ し に ピ 人 。 BASIC と - 一 寺 に 
4 つの プロ ブラ ム が 入っ つて いま す 。 

① ハ ー ト 

② ペ ン ペ ン 迷 路 

③ マ リオ ワー ルド 

④ ス ター キラ フー 


これ ら の プロ ブラ ム は , 電源 スイ ツチ を 入れ だ あと , 皿 四 
の キー を 使っ つて, ワン タッ チ で 実行 する こと が で きま す 。 国 
ロー ラー に つい て いる マイ ク に 候 を 吹き 込む こ ハ ー ト の マー ク ガ 出 
て きたり , ペン ペン や マリ オ , 宇宙 船 な ど が 登場 する 楽し いも の ば 
ガ り で す 。 カ セツ ト テ ー プ か ら プ ロブ ラム を 読み 込む 手間 も か か り 
ませ ん か ガ ら , いつ で も 気軽 に 遊ぶ こと が で きま す 。 


さら に , これ ら の プロ ブラム は すべ て 日 AS1C で 書か れ て いま 
すか ら , 自由 に 改造 する こと が で きま す 。 ふ つう は , 本 に 載 つ て い 
る プロ ブラム を 改造 する と いう の は , けつ こう ま 問 の みか る も の な 
の で す が , この 本 で は それ ぞ れ の プロ プラ ム に つい て , 詳し ご 改造 
方 法 を 紹介 レ て いま すか ら , 初め て の 人 で も 簡単 に 改造 を 楽し むこ 
と が で きま す 。 ご の よう な 方 法 な ら ば , 最初 か ら プ ロブ ラム を 作る 
こと な ご , 自分 だ け の オリ ジ ナ ル ゲ ー ム を 作る こと が で きる わけ で 
す 。 
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1 . V3 の 特徴 を 知る ろう / 


な お , 内 蔵 さ れ て いる 4 つの プロ プラム に つい て は , 全部 の リス 
に と その 説明 が し て あり ます 。 細 か い 点 まで 理解 する の は 難し いか 
も 知れ ませ ん が , プロ プラム の 全休 的 な 流れ は つめ る と 選 い ます 。 
ば ぜひ, BASIC の 勉強 や 自分 で ゲー ム を 作る と き の ラ 参考 に し て ご 
だ さい >。 


22002270 


@ BASIC が 強力 に な っ た 
HI 上 軸 回 由 


は ん て ぃ い クラ ッシュ 
① ぶつ か り の 判定 (CRASH) な ど 
ゲー ム を し や すく する 機能 が 増え た 。 
② ブロ グラ ム の 作成 や テス ト を 助け る 命令 が 増え た 。 


クー ル グ クチ い りょう 
③ BASIC 命令 が 増え 。 今 ま で の の プロ グラ ム 量 で すむ 。 
(2 ン 
@ B G グラ フィ ッ ク が 使い や すく な っ た 
MM 。 


① BASIC か ら メ ニュ ー に 将 ら な く て も , BG グ ラフ ィ ッ ク ( 作 成 ) が 億 える 。 
ピー ジー 

② BG グラフィック の 画面 を 2 枚 持ち . プロ グラ ム で 切換 えて 使え る 。 
ビー ジー 1 

③ 0 2 ッ ク も , 電池 で バッ クア ッ プ で きる 。 
ベー シッ ク グ 


ビー な 
(④ BASIC の 命令 で, B G 画面 を テー プ に 保存 し た り 呼び 出 し た り で きる 。 


倫 4 つ の プロ グラ ム が 


HHIUUUHUUHHIIIHIUUHIHHIUHIUHUIUUU 
な い ぞう 


内 蔵 さ れ て い 


っ  。 


① その ま ま 使っ て , ます バ に 遊べ る 。 
② いる いう な 改 造 方法 を 紹介 し て ある の で 
@ 機能 の 強化 と 含 わせ て , 簡単 に プロ グラ ム の 改 廷 が 楽し め る 。 
今 まで より 高度 な ③ リス ト に 治っ た 解説 付き な の で , 
プロ グラ ム を 作れ る 。 プロ グラ ム の 勉強 に も な る 。 


@ メ モリ が 


HHEIIUHIHEIIUIHHIIIH 。 
4 キロ バ こ 増 えた 
用 た 
① 容量 が 2 何 に な っ た の で , 
長い リス ト を 打ち 込め る 。 


色 @ グ ラフ ィ ッ の 交 
鎧 0 や ぐ 條 9 褒 し 完 


今 ま で の ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フ で は , BA SIC の プロ ブラ ム を 


る 機能 と , 背景 画 て (BG ブ ラフ ィ ッ ク ) を 作る 機能 を , メニ ュー 
画 面 で 選ぶ よう に な つて いま し た 。 この だめ, ブロ グフ ラム を 作っ て 


いる 途中 で , BBG ブ プラ フィ ッ フ を 変更 し た こなつ だ 場合 な ど , 1 度 
メニ ュー 画 高 に 戻 つ て , あら た め て BG ブ プラ フィ ッ ク を 選択 し な お 


さ な ぐ て は な り ま せん で し た だ 。 


これ まで の ファ ミリ ー ベ ー シ ジ シック 


し か し , ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク V 3 で は , BG ブ プラ フィック を 作 
する 機能 に , *BG _ TOO し と いう 名 前 を つけ , BASIC か 
ら 命令 で 直接 呼び 出せ る よう に な つて いま す 。 ま だ , BBG ブ ラフ ィ ッ 
フ の 和合 を カセ ッ ト テ ー プ に 保 邊 ( セ ー ブ ) し だ り 呈 び 出し (ロー ド ) 
た りす る 場合 も , BASIO の 命令 ひと つ で 直 接 実 行 で きる よう に 
な り ま し た 。 さ ら に プロ ブラム を 電池 で / パ ソック アッ プ す る と き に , 
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計 


い ゝ 


D 


|] . V3 の 特徴 を 知る ろう / 
G ブ ラフ ィ ッ フク も 一 緒 に バッ フ ア ッ プ で きる よう に な り ま し た か が 
ら , 作り み け の ゲー ム を 保存 し て お きだ いと き な ど と て も 便利 で す 。 
Lva」 


これ まで の ファ ミリ ー ベ ベー シッ ク 


SCR$( ) PRINT 


スク 9 リーン 


SCREEN 9 SCREEN 1 


図 3 


BG ブ ラフ イィ ッ ク 関 係 で も う ひ と つ 強 化 さ れ だ 点 は , BG ブ ラフ 
イッ ツク が ガ 2 商 使え る よう に な っ だ こと で す 。 今 まで の ファ に 3 こう 
0 「G ブ ラフ ィ ッ ク を 作る と き の 画 面 」 と 「BASIC 
で 使う 画 庫 」 こ いう 2 つの 画 画面 が あり まし た か が, 容 際 に プロ プラ ム で 
使え る の は BASIC 用 の 画 面 だ け で , ご こ に BG ブ ラフ ィ ッ ノ 用 

画面 を コピ ー CVIEW 命 久 ) し て 使う よう つ に な つて いま し だ 。 
つま り , プロ グ ブラ /- 実 行 中 は , BG ブ プラ フィック 作成 用 の 画面 は 便 
われ て いな か つ だ わけ で す 。 

と ころ が , ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク V3 で は , 両 万 の 画 画 を ブロ ブラ 
ム で 使う こと が で きま す 。 つま り , BG ブ プラ フィ ッ ク 作 成 用 の 画 曽 に 
対し て も , PRINT 命令 で 文字 や 記号 を 書い た り , SCR$B で 画 仙 
%bBe 上 みっ eOC き sc うわ け で も 52 ん BS ワ ラ 
フィ ッ フ 作成 用 の 画面 を , も う 一 方 の 画面 に コピ ー す る 機能 も 残っ て 
いま すか ら , 今 まで の 使い 方 と 鐘 は て いろ いろ と 応用 で きる で し よう 。 
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% り 合力 
信忠 あり 記し だ 


ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フ で 使わ れ て いる BASIO 言語 は 。 ファ ミ 
リー コン ピュ ー タ の 特徴 を 充分 に 活用 で きる よう に 作ら れ だ , 特別 な 
BASIC 言語 で す 。 で すら, ゲー ム を 作り や すご する 命令 な ど が 
だ ご さん 用 意 こ され て お り の, 短い プロ ブラ ハム で いろ いろ な ご と が で き 
る よう に な つて いま す 。 これ に 加え て し の る 
で は , メモ リ の 容量 が 今 まで の 2 倍 と な り , 4K バ イト まで 使え る 
よう に な り ま し た 。 一 般 の パソ コン と 比べ る と 少な い メ モリ で す が , 
竹 特 な 特徴 ある 命令 を 活用 する こと に よ つ て , 短く て 効率 の よい プ 
ロブ ラム を 作る こと が で きま す 。 


1 . V3 の 特徴 を 知る ろう / 


ペー シッ グ 


委 ぬ SBM《 
きょう り ょ く 
5 お 引 な \ 乃 きま 和 の だ 


ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク V3 の BASIO 言 語 は , これ まで の フカ 
ミリ ー ベ ー シ ッ フク を さら に 拡張 し た も の で , 新しい 機能 が た こさ ん 
追加 され て いま す 。 新しく 追 加 され だ 病 令 は , 全部 で 26 往 類 あ り ま 
す ( 図 4 参照 )。 名 命令 の 文法 や 具体 的 な 使い 方 に つい て は , 「 4 . 


めい れい 


命令 早わかり 」 (P95) で 解説 し て あり ます の で , ご こ で は , どん な 


き の う 


機能 が 追加 され だ の か を , 簡単 に 紹介 し て お きま し よう 。 


@ ブロ グラ ム 作 り を 助け る 命令 (| 種 


リナ ン / ヾ ー 


EKUM ・ AUTO・ DELETE 


トレ ー ス オン トレ ー ス オフ Me ド 


TRON ・ SS 有 さき 


ラー 


ON ERROR GOTO・RESUME 


イー デー ル エ ル イー アー ルアー ル エラ ー 


上 ド | 上 ドド ENNUF 


旬 ゲ ー ム 作り に 役立つ 命令 (6 種 ) 


キャ ン セ モル グラ ッ シ 


CAN ・ CRASH( ま VCT( ) 


EE シー エル エ . ス 


SCREEN・CLS 


記 雪 攻 演 - 肖 = 


FILTER 
me 


@BG の て ッ ク の 例 令 ( 5 種 ) 


BGGET ・ BGPUT 


セー ンプ エス ロー ド 


DAVED ・ LOADS 


BACKUP・ CLICK ON/OFF 


オン トド ト リン ッ グ テー ム 


INSTR・GAME 


6 た す めい れい 

A. ブログ ラム 作り を 助け る 命令 

ま ざ は , プロ ブラム を 新 し こ 打ち 込ん だ り , 打ち 込ん だ プロ ブラ 
ム ハ の テス に ト を し た りす る と き に 便利 な 命令 を 紹介 レ し まし よう 。 だ と 
えば , プロ プラ ム を 打ち 込む と き に , 行 番号 を 自動 的 に つけ て これ 
る AUTO 命 令 や 行 を 追加 削除 し て , 行 番号 が ふぞろい に な つた 場 
合 に そろ え 曽 す RE NUM 命令 な ど , 使い 桂 れ わる と な か な が 便利 な 
kN 
令 や , リス ト の 中 か ら 和 め 要 な 命令 や 変数 名 を 探し 出す FIND 命 令 
ども 追加 され , さら に 使い や すこ な り ま し た だ 。 

@RENUM 

すでに 持ち 込 り で ある リス ト の 行 療 号 
を , 19, 29……… と いう よう に , きれ 
い に そ ろ え 曽 す 命 久 。 

@AUTO 

プロ グ ブラム を 打ち 込む と き に , 行 番 号 
を 自動 的 に 付け て これ る 命令 。 
@DELETE 

すでに 打ち 込ん で ある リス ト の , 何 行 分 か を まとめ て 消す 命 久 
@TRONTROFF 

プロ ブラ ム を 実行 させ た と き , リス ト の 行 番 号 を 実 肛 に 表示 さ 
せる 命令 と , 実行 を 元 の 状 能 に 戻す 命令 。 

@FIND 

指定 し だ 文字 列 を リス ト 中 か ら 探 し , 該当 する 行 を 表示 させ る 命 
令 。「 〇 〇 と いう 命令 を 使 つ て いる 待 を リス に アップ する 」 と いつ 


de 


O 


1 . VS の 特徴 を 知る つう / 


だ 使い 方 び で きま す 。 
@ON ERROR GOTO ン RESUME 

プロ グ ブラム を 実行 させ た と き , 「 エ ラー が 起き たら 〇 〇 行 に ジャ 
ンプ する 」 と いう 指定 を し て お ご 命 令 。 そ し て , ジャ ンプ し だ 後 
で も う 1 度 元 の 行 に 戻す を め に , RESUME 病 令 を 使い ます 。 
@ERL ノ ERR ノ ERROR 

プロ グラ ム の 中 で エラ ー 処 理 を する た め の 命 令 。 ど の 行 で ご ん な 
エラ ー が 起き た が を 調べ た りす る と き に 使い ます 。 


寺 く だ めい れい 

B. ゲー ム 作 り に 役立つ 命令 

學 に , ゲー ム の プロ ブラ ム を 作る と き に 活用 する と , 効率 の よく 
な る 命令 を 紹介 し まし よう 。 と くに CAN, CRASH( ) , 
VOT ( ) な ど は 動き が 複雑 で , し か も 速い プロ ブラ ム を 作り 
だ いと いう 場合 に , 大 い に 力 を 発揮 し て これ ます 。 ご うし た 命令 を 
だ ご さん 持つ て いる こと が , ファミ リー ベー シッ ク V 3 が 短 こ て 効 
率 の よい プロ ブラ ハム を 作れ る 秘密 な の で すき 。 
@CAN 

DEF MOVE に よる 指定 を 取り 痛み 命 
和 
@CRASH( ) 

DEF MOVE で 動 み の し た マリ オ な どの 
アニ メキ ャ ヤラ クタ が , 他 の アニ メキ ャ ラク 
と ぶつ か つた だ か どう が を 調べ る 命令 。 レ 
ー ザ ー の 命中 判定 な ど に 使い ます 。 


@VCT( ) 「 
MOVE 命令 で 秘 動 中 の アニ メキ ャ ラク フタ の 物 動 方 向 を 調べ る 命 
令 。 


@SCREEN 

BG 病 の と BG 1 を 切り 共 え て 使う だめ の 命令 。 片方 を 表示 し レ 
な が ら , も う 一 方 の 画 に 書き 込む こい つた こと も で きま す 。 
@CLS 

今 まで の CL ら 命令 を 拡張 し , 2 つの 画 庫 の うち どちら が 指定 し 
だ 方 だ け を 消す こと が で きる 命 久 。 
@FILTER 

画面 全体 を 淡 ご 着色 する 命令 。 


ビー が めい れい 

CO. BG グ ラフ ィ ッ ク の 命令 
BG ブ ラフ ィ ッ フク は, ファ ミリ ー ベ ー シ ッ 

ク の 大 き な 特徴 の ひこ つ で , プロ プラ ム と は 
別に 背景 画 を 描け る こと に より , メモ リ を 大 
幅 に 節約 で きる よう に な つて いま す 。 フ ァ ミ 
リー ベー シッ ク V 3 で は , さら に この 機能 を 
使い や すぐ する だ め に , BG プ ラフ ィ ッ ク の 
画面 を 電池 で / パ ッ フ アッ プ し た り , BASIC 

か ら の 命令 で , リピ ツ ウド プー に 保存 し だ り ) 
呼び 由 し た りす る こと が で きる よう に な り ま 
し た 。 だ た だし, これら の 命令 で バッ ファ アッ プ 
や 保存 が び で きる の は , BBG 軍 1 て BG ブ ラフ 


IO 


ブフ ログ ラム と は 引い 


( ま ()( ナ () 


いこ ッッ ラ 


1 . V3 の 特徴 を 知る うつ / 


イッ ツク 作成 用 の 画 庫 ) だ け で すか ら 注 意 し て こ だ さ い 。 


@BGTOOL 
BASIC か ら , G ブ ラフ ィ ッ ク の 作成 機能 を 叱 び 出す 命令 。 
@BGGET BGPUT 


BQ 画 面 を , 電池 で パパ ッ フ アッ プ す る だ め の 準備 を する 命令 と 
パ バッ クア ウン し た BG 画 ョ 面 を 元 に 戻す 命令 。 これ ら の 命令 を 忘れ 
る と BG 画 面 の / バックアップ が で きま せん 。 


@SAVES ン LOADS 
BG 画 面 を カセ ッ ト テ ー プ に 保存 し た り , 呼び 出し だ りす る 命令 。 


プロ グラ ム の 保存 ・ 呼 び 出 し は 従来 の SAVE ン LO 〇 AD で すか が 
ら , ご の 例 令 は これ に SCREEN の ら を つけ て ある わけ で す 。 
な お , プロ ブラ ム と BB 画面 を 同時 に SAVE ン LO 〇 OAD する 万 
法 も あり ます (P.24 参 照 )。 


た めい れい 


D. その 他 の 命令 


@BACKUP 
ブロ グラ ム や BG 画 3 画 を 電池 で / パ ツ フ アッ プ す る だ め に 。 実行 


る 命令 。 この 命令 を 据 れ る と , 正しく パック アッ プ が で きま せん 。 


@CLICK ON ン OFF 
キー を 押し た と き に , 「 ピ ッ ピ ツ 」 と いう 音 (フリ ッ ク 音 ) を 出す , 


由 さ な い , と いう 指定 を する 命 令 。 


デー タ 文 字 史 の 中 に , 指定 し な 文字 別 が ある か どう ガ を 調べ る 命 


le 
Jo 


@GAME 

内 蔵 さ れ て いる 4 つの プロ グ ブラム を 呼び 出す だめ の 命 令 。 呼び 出 
す と , すご に 実行 で きま す 。 プ ログ プラム の 番号 は り 93 で , 二 緒 に 
内 蔵 さ れ て いる 背景 画面 の 呼び 出し も 指定 で きま す 。 


つか が た めい れい 
| ※ キ ー ボ ー ド の 使い 方 , 命令 , キャ ラク タテ ー ブ ル A・B, カ 
| ラー チャ ー ト 等 に つい て は , これ まで の ファ ミリ ー ベ ペ ベー シック 


と りあ つか いせ つ めい 


「 取 扱 説明 書 」 を ご 覧 くだ さい 。 


BASICW9 の 


ほん そう 


基本 操作 


菩 や . ぐ てく 
製 航 の 誰彼 


き ほん て せつ ぞ く ほ うほ 


景 林 的 な 接続 方 法 は 。 これ まで の ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク と 変わ り 


だ だ し , ファ ミリ ー コ ンピュータ 本 体 に 差し 込む カセ ツ ト が , ご 
れ ま で の も の か ら V 3 カセ ッ ツ ト ( 赤 ) に 替わり ます 。 


ブ オ ティ アー ル 


エッ チ プ ブイ シー プイ ティ ー 


HVC-VT 


アー ル エ フス イッ チ 


RF SWITCH _2 
HVC-003 


る リー コン ピュ ー タ 木 体 に 
ー 


HVC-00| 


ファ ミリ ー コ ンピュータ 
キー ボー ド 


エッ チ プ ネ シ ー 


HVC-007 


I4 


2. V3 の 基 本 操作 


で ん げん 


%RIO の 4 の 77 だ 


④① キ ー ボ ー ド の コネ フク を 差し 込む 

寺 源 (POWER) を 〇 FF に し だ , ファ ミリ ー コ ンピュータ の エキ 
スパ ンド コネ クタ (機能 拡張 コネ フタ ) に キー ボー ド の コネ フタ を 
接続 し ます 。 


②V 3 カセ ツ ト を 挿入 する 
V3 カ セツ に を ノ 三 サー コン ピュ コー ダ の カセ ツ ド コネ クダ タビ 
差し 込み ます 。 


③ 電 源 を ON に する 
ファ ミリ ー コ ンピュータ の 電源 (POWER) を 入れ ます 。 


④②BASIC 準 備 よ し / 

BAS | 〇 が 呼び 出さ れ , フラ ミリ ー コ ンピュータ の 準備 が 整う 
と , OK と 画面 に 表示 され ます 。 

この と き , OK と 表示 され ず に , 

1 .) 「 キ ー ボ ー ド ヲ セツ ソ ゾク シテ クダ サイ 」 

と メッ セー ジ が 出 な ら , キー ボー ド の コネ クタ が は ずれ て いな いか が 
どう が , も う 1 度 よ ぐ 確 ひめ て こ だ さ い 。 ま だ , 

2 .) 「 バ パッ クア ッ プ スイ ツチ ラ ヲ OFF 二 シテ フ ダ サイ 」 
と メッ セー ジ が 出 だ ら , V 3 カセ ッ ト の 棋 上 部 分 に ある バッ フク アッ 


15 


プス イッ ツチ が , ON に な つて いな いか どう ガ を 確か め て こ だ さ い 。 


よう 


以上 の 手順 を , 図 じ し て お きま す の で 参照 し て くださ い 。 


この よう な スタ ー ト 方 法 を , COLD START と 言い ます 。 ふつ 
う は , こ の COLD START で 操作 を 開始 し ます 。 だ だ し 、 ご の 万 
法 は すべ て 新しい 状態 で すか ら , フラ ァ ミリー コンピ ユー タ は 何 も デ 
ー タ を 持つ っ て いま せん 。 この COLD START に 対し て , HOT 
START と いう 方 法 が あり ます 。 ご の 方 法 は , メモ リバ ッ フ アッ プ 
の と き に 便 用 し ます の で , 詳し く は 「2-4. メモ リバ パック アッ プ に 
つい て 」(P.19) を お 読み くだ さい 。 
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2. V3 の 基本 操作 


V 3 カセ ツ ト に は , 4 つの プロ グラ ム と 1 つの 背景 画 て BG 面 ) 
が 内 蔵 さ れ て いま す 。 ご これ ら は , 画 語 に OK と 表示 され て いる と き 
な ら ば , いつ で も プロ プラ ム を 呼び 出す こと が で きま す 。 

プロ ブラム を 呼び 出す 方 法 は , ファ ンク ショ ン キ ー を 押す 方 法 と 
コマ ンド を 入力 する 方 法 の 2 と お り が あり ます 。 
ファ ンク ショ ン キ ー ー で 呼び 出す 方法 

4 つの プロ ブラ ム が , ファ ンク ショ ン キ ー 牛田 頃 4 
対 訪 し て いま す 。 呼び 出し た い プ ロブ ラム の キー を 押せ ば , すぐ に 
始め る こと が で きま す 。 
コマ ンド を 入力 し て 呼び 出す 方 法 

コマ ンド を 入力 する 場合 は 。GAME 命 令 を 使い ます 。 

GAME P.Sw 

P は ゲー ム 番 号 で , 9 の 3 の いざ びれ が 
を 選択 し ます 。 ま だ SW は 背景 画 を カセ 
ツ ト ガ ら 転 送 す る か どう か の 指定 で , 転 
送 す る 場合 は 1, し な いな ら び ま だ は 省 
略し ます 。 だ と えば , GAME0 を 選択 
する 場合 は 


と キー を 押せ ば よい の で す 。 


④ 内 蔵 プロ プラム を 呼び 出す こと に よ つ て , 前 に 記 欄 され て いた プ 
ロブ ラム は 自動 的 に 肖 え て し まい ます の で , 注意 し な こ て は な り ま 
せん 。 残し だ いと き は 、 カセ ツ ト テ ー プ に 保存 し て お きま し よう 。 
背景 画 だ け を 転送 する こと も で きま す 。 そ の 場合 は , 

と キー を 押し ます 。 

③4 つ の 内 蔽 され て いる プロ グラ ム と 1 つの 背景 画 は , どん な 操作 
を し て も 消え る こと は あり ませ ん 。 


な い ぞう 


内 蔵 プロ グラ ム の 使い 方 


で ん げん 大 
電源 スイ ッ チ ON ※ O K の 表示 が 出 て いれ ば 、 初期 画面 か 


ら で は な く て も 、 始 め ら 


れ ま す 。 
し ょ き が めん ※ 内 蔵 プロ グラ ム を 呼び 中 す と 、 それ ま 
初期 画面 で 使っ て いた プロ グラ ム は 自動 的 に 消 


えま すか ら 気 を つけ て 《 く だ さい 。 


めい ろ 
ペン ペン 迷路 
が めん 


寺 作 1 
F 3 、 音 攻 


(GAME 2, 1) 


LF4 


(GAME 3) 


2. V3 の 基本 操作 


% 二 09 ア ぁ ヲ 
| に PUUK3 


た ん さん か ん で ん SD 


BASICO の プロ プラ ム や BG プ ラフ ィ ッ ク の 画 ] 面 は , 単 三 乾 電 
を 利用 し て , 一 時 的 に V3 カ セッ ト 内 に 記 欄 xD ッ ファッ プ 
5 ここ と ん 寺 雪 プロ グラ ム を 作 つ て いる 途 中 で , 電源 を 
切 つ て ひと 休み する 場合 な ど に 利用 し て くださ い 。 


さす (ほう 


A . プロ グラ ム と BG グ ラフ ィ ッ ク の 両方 を 
メモ リバ ッ ク ア ッ プ する 場 


用 


この 場合 に は , 最初 に BGGE T 
命令 で BG ブ プラ フィ ッ ク を 保存 する 
準備 を し , その 後 で AOCKUP 命 
令 を 使い , 画面 の 指示 に 従 つ て バツ 
クア ッ プ スイ ッ チ を ON に し ます 。 
BGGET 命令 の 後 で BACKUP 命 
令 と いう 叶 療 を , まち が えな いよ う 

こ 気 を つけ て くださ い 。 


ピー ジー ゲッ ト ダー ジ シ 


@ リッ ファ ッ プ スイ ッ チ ラ ヲ ON 二 シテ フ ダ サイ , 
と メッ セー ジ が 表示 され ます 。 

③V 3 カセ ッ ト 左 上 の バッ クア ッ プ スイ ッ チ を ON (右側 ) に レ 
ます 。 


ご 


1 


人 
か 


④ 「 デ ン ゲ ン ヲ ラ OFF 二 シテ クダサイ 」 

と メッ セー ジ が 表示 され ます 。 
⑥ 本 体 の 電源 を OFF に し , V 3 カセ ッ ト を 抜い て 終わ り で す 。 
な お , BGGE T 命 令 を 入力 する と , い OM ERROR* と 出る こ 
が あり ます 。 ご これ は , 「 プ ログ プラ ム と BG プ ラフ ィ ッ ク の 市 記 を 
ッ ツ フ アッ プ す る に は メモ リ が 足り な い 」 と いう 意味 で す 。 ご の 場 


合 は , どちら ガ 一 方 を カセ ツ ト テ ー プ に 保存 する な ど し て , 残り の 


た は ほ 


片方 だ け を バッ フク アップ し て ご だ さい 。 


B. ブフ ブログ ラム だ け を 


ば あい 
メモ リバ バックアップ する 場合 
基本 的 に は 市 万 パッ ツ フ アッ プ す る 場合 と 同じ で す が , BG ブ ラフ 
ィ ッ フ の バッ フ ア ッ プ 業 備 が 不 数 と な り 。 手 順 は 次 の よう に な り ま す 。 
BIAIC 癌 と キー を 押し ます 。 
@ 以 下 の ま 順 は , A と まっ だく 同 じ で す 。 


ビー ジー 


C.  BG グ ラフ ィ ッ ク だ け を 


2O 


ば あい 


メモ リバ ッ ク ア ッ プ する 場合 


き ほん てき 


これ や も, 時 本 的 に は 両 万 バッ フ 
アッ プ す る 場合 と 同じ で す 。 し か 
し この 場合 は 。 プ ログ ブラ ム が 不要 
と いう こと な の で , 両方 バッ フ ア 
ッ プ する 場合 の ま 順 の を 炊 の よう 
に 変更 し , バッ フ ア ッ プ す る 前 に 
プロ グラ ム を 消し て し まい ます 。 


2. V 3 の 基本 操作 
この 場合 , 1 度 消 し た プロ ブラ ム ヽ は 元 に 戻せ ませ ん の で , 残し て お 
きた だ たい プロ ブラ ム は カセ ツ ト テ ー プ に 保存 し て お こよ うに する と よ 
いで し よう 。 


と キー を 押し ます 。 
@ 以 下 の 手順 は , A と まつ た ご 同じ で す 。 


D. メモ リバ ッ ク ア ッ プ し た も の を 
使え る 状態 に 戻す 手順 


ほん た v さ ほん た い 


④①V 3 カセ ッ ツ ト を 本 体 に 差し 込み , 本 体 の 電源 スイ ッ チ を ON に 
レ し ます 。 

② パッ フク アッ プ スイ ッ チ ラ ヲ OFF 二 シテ クダ サイ 」 
と メッ セー ジ が 表示 され ます 。 


ひだ り が わ 


③V 3 カセ ッ ト 左 上 の バッ フク アッ プス イッ チ を OFF (左側 ) に 
し ます 。 

の ②BASIC の 状態 に な り , 記 税 され て いた を プロ ブラ ム や BG グ プラ 
フィ ッ ク が 使え る よう に な り ま す 。 


2 1 


じ ょ まん た い で ん げん 


な お , パック アップ スイ ッ チ を ON に し た な 状態 で 本 体 の 電源 ス 

イッ ツチ を ON に し て スタ ー ト する こと を HOT START と いい \ 画 
面 に も 「HOT START」 と 表示 され ます 。 これ は , すでに プロ グ 
ラム ハ が バッ クア ッ プ され て いる 状態 で す 。 

まだ , G プ ラフ ィ ッ ク が ある 場合 は , THOT START BG」 と 
表示 され ます 。 そ し て , 自動 的 に ユー ザー 入 AM か ら VRAM へ , 
BO 高 1 の デー タ が 転送 され , BGPUT 命令 の 実行 と 同じ 状態 に 
な り ま す 。 

この と き , も う 1 度 BGPUT 命 令 を 実行 し て も , デー タ は すでに 
転送 済み の た め , NB エラ ー が 発生 し ます 。 


らら ょ どじ 〒 エ < テ 自 叶 らき 8 p プ 〒 記 "上 選 
HI ag 


HOT START BG グラ フィ ッ ク が ある 場合 
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ン . V3 の 基本 操作 


9⑳ 宮 @ ド 戸 み プ 人 ⑳ 。 
介 紀 員 韻 し 


ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク V 3 で は , これ まで の SAVE ン ノン LOAD 
(プロ ブラ ム の 保存 / 呼 び 出し ) 命 令 の 他 に , SAVES ノ LOADS 
CBG ブ ラフ ィ ッ ク の 保存 ノ 呼 び 出し ) と いう 2 つの 命令 が 追加 され 
まし た 。 ご の 命令 に よ つ て , これ まで BG ブ プラ フィック 作成 機能 
使わ な いと で き な か つた 画面 の 保存 が , BASIC の 命令 で で きる よ 
うに なり まし た 。 それ ぞ れ の 命令 の 使い 方 は プロ ブラ ム の SAVE 
ノン LOAD と 同じ で す 。 (ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フ 取 扱 説明 書 の 「 プ ロ 
ブラ ム の セー プ ( 保 存 ), LOAD 
W び 出し )」 避 45 一 48) 

まだ , これ まで の ファ ミリ ー 
ベー シッ ク で 作 つ て, カセット 
テー プ に 保存 し て あっ た BG グ 
ラフ ィ ッ ク も , この 命令 を 使 つ 
て 読み 込む こと が で きま す 。 


@ 内 蔵 プ ロブ プラム に つい て @ 
V 3 カセ ッ ツ ト に 内 蔵 き まれ て い 
る 4 つの プロ グ ブラム も , 自分 で 
打ち 込ん だ プロ プラ ム と 同じ 
よう に , SAVE 命 令 で カセ 
ツ ト テ ー プ に 保 存する こと が 
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で きま す 。 も ちろ ん , いろ いろ な 改造 を し た 後 で , SAVE す る こと 
も で きま す 。 

まだ , SAVES ノ LOADST 画 面 の 保存 ノ 呼 び 出し も で きま す 
ガ ら ,『 マ リオ ワー ルド 』 の 了 画 言 を いこ つも 作 つ て お いて , 使い 分 け 
る と いう よう な 応用 も で きる わけ で す 。 


@ プロ ブラム と BG グ プラ フィ ッ ク を 一 緒 に SAVE/LOAD す る 記法 
プロ ブラ ム と BG ブ プラ フィ ッ ク フ を 組み 合わ せ て , 1 つの ゲー ム に 
な つて いる も の な ど は , SAVE ノ [LOAD する と きも , 一 緒 に な つ 
て いた ほう が 便利 で す 。 炊 の よう に すれ ば , プロ プラム と 日 G ブ ラ 
フィ ッ ク を , 同時 に SAVE ン [LOAD する こと が で きま す 。 

④ セ ー ブ す る 場合 

MM 剛 ブロ ブラ / 四 間 BG の ファ イル 名 血 還 BRNN 
② ロ ー に する 電 


※V3 カ セッ ト で の , スタ ー ト か 1 
し L ゅ う りょう ぜん た い な が し < 0 寺 - 共 li 
9 

じゅ ん ず か い 
順 は PI21 一 I25 で 図解 し て いま す 。 | 
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。 、 ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フ 


MIY BASICVS の 


み 回 タム ⑳ 


か い ぞう ほう ほう 


ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク V3 に は , ワン タッ チ で W び 出せ る 4 つの 
プロ ブラ ム が 内 蔵 さ れ て いま す 。 呼 び 出し た プロ ブラ ハム は , その まま 
で も 遊べ ます し , 日 AS | C で 作ら れ て いま すか ガ ら , 自分 で 改造 す 
る こと も で きま す 。 ーー 
改造 で 息 要 と な る リス ト の 変更 方 法 を 説明 し て お きま し よう 。 
画 め び , 次 の 操作 を し だ 後に , 改造 を 始め て こ だ さい 。 
加 TOPB] キー を 押し て プロ ブラ ム を 止め ます 。 


。 リ スト が 消え , カー 
ソル が ホーム 位 置 に 戻り の ます 。 


と ロー ル 


@T 財 十 剛 キ ー を 押し て アニ メキ ャ ヤラ クタ を 消し , 文字 の 色 


に 壮 し ま 。 
4. リス ト 命 令 で , 秒 妥 な プロ グラ 
ラム 符 を 呼び 出し ます 。 
④① 1 文字 変更 し た いと き 
1 の の メニ ク 2 を 1 の の メ =3 
の よう に , 1 文字 だ け 人 変更 し た いと き は , 


カー ソル を 「2 」 の 上 に 動 み し て , 因 
キー を 押し て ご だ さい 。 
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3。V コ 0 グー ムロ ソラ ム 


② 間 に 何 文字 か を 入れ だ いと き 


| の ヴ の A= SCRS$(X, Y) 


ー ン ダラ ー エ ツ ワイ 


100A ニ SCR$ (X 若 


イン サー ト 


左 ) 


ーーーー 


1 の の A=SCRS( ペ + 1, や) 
の よう に 変更 し た ない とき は , 


1 の の A=SORS (X 還 Y) ジー 
1 100A = SCR$ (X 較 ,Y) 


ーッ 


イン サー ト 


カー ソル を 「, 」 の 上 に 動か し II 


を 押す と , 押し だ 回 数 だ け 間 が あき ます 。 
⑬ 何 文字 が を 詰め た いと き 


5 1 の の PRINT SC+ST 
100 PRINT SC 軸 ) ST 
を 
1 の の PRINT S+ST 
の よう に 変更 し た いと き は , 
100 PRINT S 園 ST 1 の の PRINT SC 国 ST 
押し た 回 数 だ け . カ ー ソル の 
が 消し て いき ます 、 カー ソル を 「+ 」 の 上 に 動 の し て [ 條 EE 
を 押し て ご だ さい 。 そ の 後 帳 ETORN 
| 一 を 抑 し ます 。 近 し た 向 数 分 だ け , カー 
ソル ガ 圧 側 の 文字 を 消し て いき ます 。 
④ 新しい 行 を 追加 し を いと き | 
画 曽 に 「 〇 に K」 が 表示 され て , その 下 に カー ソル が 出 て いる と き に , 
追加 レ し た い 和 守 だ け を 符 番 号 を 付け て 入力 し て こ だ さ い 。 入力 を 終え 


て ガ ら リス ト を 出せ ば , 追加 し た 行 も 含ん で 行 番号 順に 出 て きま す 。 
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(で 1 行 を 全部 変更 し た いと き 
同じ 術 番 号 で 入力 すれ ば , あと か ら 入 力 し た も の に 変わ り ます 。 
3 の の A=A+1 の : GOTO 5 の の - 凍 の 
| 消さ な く て も 
| 


3 の の B=B+2 の : GOSUB らら の 同じ 行 番 号 で 入 
カ す れ ば , これ 


キー を 押し て くだ さい 。 
に 恋 わり ます 。 


を で は 入 力 し た 後 , 必ず ETURN 
⑥ 1 行 を 全部 消し た いと き 

行 番 号 を 打つ て [ 四 ETMRNI キー を 押せ ば , その 行 が 消え ます 。 だ 
と えば , 250 行 を 消し た いな ら ば , 


と キー を 押し て こ だ さ い 。 
の ② 行 と 行 が つなが つて は いけ ませ ん 
プロ グラ ム 中 で , ある 行 と 炊 の 行 が の つなが つて し まう と , エラ ー 
に な つた のり , 往 し ご 動か な いこ と が あり ます 。 
ある 行 ガ 画 の いち ば ん 右端 で 終わ の つて いる と き は , リス ト を 出 
す と 炊 の 行 と の 間 が 1 行 あき ます 。 だ と えば 
3 の の |1F X<8 AND Y<8 GOTO 1 の 9 の 9 の 
| 行 あ く 
31 の X=X+AX : マヤ =Y+AY 
の よう に , 3 の 9 行 が 画面 
の 右端 で 終わ りな ら , リ 
スト を 出し た と き , 3 
行 の 下 に 1 行 め あい て 310 
行 が 出 て こる の が 正しい 
の で す 。 ご これ が , 
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うつ 。 WV200 プ ー ム ブフ ログラム 


3 の の |F X<8 AND Y<8 GOTO 1 の の 9 の 
31 の X=X+AX : Y=Y+AY 
と 出 て きだ た とき は , 3 の の 行 と 31 の 行 は , つなが つて いる こと に な り の 
ます 。 ご の よう な と き は , も う 一 度 正 し ご 入力 し 曽 し て くだ さい 。 
⑧ 内 蔵 プ ログ ラム を 改造 する 前 に 
F1F2 販 弄 の 4 つの キー は , ワン ダッ チ で 内 蔵 ゲ ー ム ハ を 呼ぶ 
こと が で きる 便利 な キー で す が , プロ ブラ ム の 改造 を し て いる 最 中 に 
この キー を 押す と , 改造 し た プロ ブラ ム が アッ と いう 間 に 消 えて し ま 
いま す 。 ご これ を 防止 する に は 改造 し た い プ ロブ ラム を 呼び 出し だ 後 
KEI PUCPEETURN 
KIEIY KJPJIRETURN 
IKEM SLFEJIRETUR 
pp Si 


較 OTTITTTTTTKXO 
入 の < の OUIbCINDF II 入 


放っ の フロ ブー て し らっこ 
と は あり ませ ん 。 


羽 詳 - 圧 弄 の キー を 元 に 戻す に は , ファミ リー コン ピュ コータ 本 体 
の リセ ツ ト キ ー を 押し ます 。 だ だ し リセ ツ ト キ ー を 押す と 本 体 の ブ 
ロブ ラム 、 は その まま 残り ます が , 日 G ブ プラ フィ ッ フ は 消え て し まい 
ます 。BG プ ラフ ィ ッ フク を 残し た いと き は , 日 G ブ プラ フィ ッ ク を テ 
ー プ に セー ブ し て ガ ら , リセ ッ ツ ト キ ー を 押し て < だ さい >。 
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向 分 プロ グラ ム で 
は 


あ そ か だ 
遊び 方 


プロ プラ ム を 嘩 び 出す と き は : 大 和 有 キー を 押す が, まだ は , 


に ここ を 押し て こ だ さい 。 フロ ブラ リガ 粒 まる と 生計 


み 


PLAY や Y ン N= > 主 (Y は Yes, N は No の 歳 味 で す ) 
と メッ セー ジ が ガ 出 て きま す 。 カー ソル 


と キー を 押し て こく ださい 。 ご うす る と ハー ト が ガ 出 て きま す 。 遊び だ 
キー を 押し て プロ ブラ ハ を 」 上 め て か ら , 了 大 各 キー 


9 


3O 


9。Vd0 グ ー ム トリ クラ ム 


放 ご で 
DIRETURN 

と キー を 押す と 画 庫 は 暗 こ な り , ハー ト を 描く 準備 が で きま し だ た 。 

そこ で , 較 コ ント ロー ラ の VOLUME (ボリ ユー ム ) の つま み を い 

ちば ん 佑 ま で 動 ひ し て か ら , マイ ク の 左上 の 小さ な 穴 に 向かっ て 所 

を 吹き か ける が ガ , 茜 を 出し て こ だ さ い ( 図 7)。 


ポリ ュー ム つ まみ 示さ い 移 


し お は 2 
し まま LR 1 


写真 2 
軌 を 吹き か ける と , ハー に の マー フ ガ し ずつ で き て きま す 。 炎 に 
マリ オ と レデ ィ イー が 画 の 下 に 出 て き て , 真ん中 で 出合 うと 立 楽 が 
流れ ます (写真 2)。 終 わる と まだ 初め の メッ セー ジ 画 面 に 戻り ます 
の で , こり 授 し て 和 遊 べ ま す 。 終わ り た いと き は, [大 TO 所 キー を 提 


し て ぐだ さい 。 


B . 改造 の 方 法 
④① ハー ト の 色 を 変え て こみ ま し ょ よう 
ハー ト を 描い て いる と き の 色 は , 89 行 で 決め て いま す 。 
の SPRITE ON : CGSET, の :U=8H15 
「8& 日 15」 は 16 進 数 で , 10 進 数 の 数 字 に する と 「21」 の こと で 
す 。 この 数 字 を ほか の 数 字 に 変 弄 す る と , ハハ \ー ト の 色 が 変わ り ま す 。 


Py 1 「&oS 」 は, に と 同じ 壇 字 で す 。 画面 に 出 て く 31 


りょう し ょ う 


何 色 に な る の が ガ は , 図 8 の 色 コ ー ド 表 に で て いま す 。 だ と えば 「U= 
39」 に する と 黄色 の ハー ト に に な り ま す 。 


お 
か 


(52 色 の 色 コ ー ド :) 


8 
が 流れ て いる と き の ハ ー ト 色 は , 430 和 の , 


い か りゃ く 


43 の W=8SH34 : FOR N= の TO1 : …… 必 


で 決ま り ま す 。「88 日 34」 は , 10 進 数 の 数 字 」 で は 「52」 の こと で す 。 
色 は 淡い ピン フク で す 。 こ の 数 字 も 色 コ ー ド 表 を 見 な が ら , 変え て み ま 
レ よ う 。 
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きっ - ド e ) 


大 き < き な みい て 
まろ 


和 の 前 褒 有 』 ヶ セ も 
あと と 便利 だ よ 
ここ 


めん 3 


※ 廊 中 に 出 て くる 「 は 」 は , 「&」 と 同じ 壇 字 で す 。 画面 に 出 て く 
る 文字 と 多少 異な り ま す の で , ご 了承 くだ さい 。 


う 、V3 の ヴー ムフフ ロン ラム 


② バッ ク の 色 を 変え て み ま し よう 
バッ フ の 色 は 上 巣 で す が , この 色 は 99 行 の PALET 命令 で 決め 
て いま す 。 
SG の PALETB の , 15, 48, 48, U 

この 数 字 も 色 コ ー ド 表 を 見 な が 
ら 変え て み ま し よう 。 だ と えば 
「1 の 」 に する と , バッ ク の 色 が 
緑 に な っ つて, 草原 の よう に な り 
ます 。 普 楽 が 流れ て いる と き の 
バッ フク の 色 は , 480 行 で 赤 に 決 
め て いま す 。 


バッ ク を 白 に する と … 


うっ ? まっ 日 
で 何 を 見 ない. 
上 < 男 国 + 
國 -# 控 C 
< く 后 ご (| 


48 の 9 LOCATE1 の 1 の : PRINT*PERFEC 
本:FORN= の TO199:PALETB の ⑦ 6,.8H 


3 の , …… 以下 
この 「6」 も , ほ ガ の 数 字 に 変え て み ま し よう 。 
バッ フク の 色 を 変え る と き は , ハー ト の 名 と 同 
じ に な ら な いよ うに 注意 し て くだ さい 。 ハー ト 
が 見 えな ぐ な つて し まい ます 。 ま だ , バッ ク の 


スト ッ プ 


色 を 所 に する と , ョ キー を 押し て 中 断 し た 
と き に , 文字 が 見 えな ぐ な つて し まい ます 。 ご 
の よう な と き は , 


キー を 押し な が ら 剛 キー を 押し ます ) 


※ 文 中 に 由 て て くる 「8」 は . っ と 同じ 廊 字 で す 。 画面 に 出 て く 33 


りょう し ょ う 


⑬ ハー ト を 描く キャ ラク タ を 変え て み ま し ょ う 

ここ で は , ハー ト を 入 い ボー ル で 描い て いま す が , 何 か ほ か の キ 
ヤラ クタ で 描い て み ま し よう 。 そ れ に は , まず プロ ブラ ム の 3 ヵ所 
を , 炊 の よう に 変え て こ だ さ い 。 


' 32 の 9 LOCATEX, Y : PR 」 NT 介し: ・… 以 下 暗 
. 329 LOOATEX, Y:PRINT Hi 


「 35 の X=X+1 : 1FSCRS CX, Y) = ヾ AND 
、 X<=E THEN LOOCATE XY・ PR INT 
@'、: GOTO33 の | 


) デイ ンマ マンマン の 


スク リー ンダ ラ 


|35g x=X+1:TFSG 有 $ ox。 Y) =・ ANp 

x<= ビ E THEN LOCATE XY:PRINT 

]HS : GOTO339 

「41 の X=ー1 :FORO=S TOE : 1FSCRS$ (CO 

。 ツヤ) = バ * AND 計 記 es 以下 略 

41 の |X=ー1 :FORO=S TOE : 「FSC 
9 -HS AND 昌和 以下 略 


の 前 を 雪 っ な 入 。 層 の 1 月 を 此 し 息 多 し て 負 愉 し て み ま 


へ ハハ へ そ ー 


レ よ つ 。 


キャ ラク ター ダラ ー 


135 H$=CHRS$①95) 
する と , ハー ト が レン ガ で 描 
ガ れ る よう に な り ま す (写真 
3)。 

新しく 追加 し た 135 行 の 


CHR$S( ) の 中 の 数 字 を 変 
える と , いろ いろ な キヤ ラク 


3。 Va の 0 ゲーム フロ ジン ラム 


ツ で ハー ト を 描く ここ と が で きま す 。184-255 
の 間 の 数 字 に すれ ば , BG プ ラフ ィ ッ フク で 使う 
キヤ ラク タ に な り , 33- 183 に する と 文字 や 
記号 に な り ま す 。 ど の キャ ヤラ フタ に な る の か は , 
本 書付 録 (P134 こ 135) の キャ ラク フタ コー ド 表 
を 見 て ださい 。 な お お, キヤ ラフ タ の 種類 に 
よ つ て は , 色 が 変わ ら な いこ と が あり ます 。 


RM 
>: 上 ひ 


系 


② タイ マー を 付け て み ま し ょ よう 
ハー ト の プロ グ ブラム は , PER 
FEOT の 文字 が 現 れる まで 実行 
され ます が , タイ マー を 作 つ て 制 
限 時 間 を 設け まし よう 。 
タイ マー を 付け る た を め に は , い 
こつ ガ の 行 を 変え だ り , 追加 し な 
けれ ば な り ま せん 。 
< 火 の よ うに 符 を 変え て くださ い 〉 
「 の 3 の |F (PEEK (8H4 の 16) AND 8H2) 
| =Q THEN23 の 
| つの 3 の 1F (PEEKI(SH4 の 16) AND 8H2) 
「=Q THEN22 ら 5 


339 1F (PEEK (8H4 の 16) AND 8H2) 
| 


PERF 


| =Q THEN33 の 
| 33 の 1F (PEEKICSH4916) AND 8H2) 
| = 〇 Q THEN325 


3 な じ が めん 。 で 
※ 文 中 に 出 て くる 「88」 は , 「&」 と 同じ 文字 で す 。 画面 に 出 て く 35 


りょう し ょ う 


「 44 の 1F (PEEK (SH4916) AND 8H2) 
| =Q THEN449 の 

半 た 1.FBKT203 AND 8H2) 
=Q THEN435 

< 交 に 新しい 行 を 追加 レ し て くだ さい 〉 
145 DEF MOVE ( フ ) =SPR 1TE (1 1, 3, 
25, 255, の の ) : POSITION フ , 16, 2 の @ 
:MOVE フ 

e つ 2 ら 5 |F XPOS (Z) >216 AND Q<>99 
9 THEN P=L : NEXT : RETURN 6 の の 

e う 325 |F XPOS (Z) >21G AND Q<>99 
9 THEN RETURN 6 の の 

e435 |F XPOS ( フ ) >21G AND Q<>99 
9 THEN RETURN G9 の 

e485 CUT フ 

eG の の ′ ジカン ギレ 

eG1 の CGSET1, 1 :CUT フ :PLAY “0O2T 1 
BSAGFEDO* 

eG2 の LOOCATE 1 の ⑦② フ 7 : PRINT ”/ ジ カ 
ン ギ レ ? 

eG3 の 9 PAUSE 3 の 9 の: ERA プ 

eG4 の 9 GOTO 19 の 


あま り 逢 限 時 間 が 長 す あま " 
ラ と 、 あ も し ラン な いよ 
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う 3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 
この よう に 改造 する と , 画 庫 の 上 の 方 に ニタ ニタ の タイ マー ガ 出 て 
きま す 。 は じ め ニ マニ タ は 左 の 方 に いて , 少し ずつ 大 に 動い て 行き , 
いち ば ん 右 まで 行こ と , 時 間 き ざれ に 齋 還 還 還 還 証 半 


な つて 終わ り ま す 。 
ニタ ニタ の 動 < 速 さ を 変え る と , 。 還 - OSA 
制限 時 間 を 変え る ご と が で きま す 。 し ぼ < が (は ば ん ) 
新しく 追加 し だ 待 の DEF MOVE 憶 。 ou な ょ 
命 千 の 中 に 、 
145 DEF MOVE ( フ ) =SPR1TE (11, 3, 
25, 255, の の ) :…… 以 キ 中 


じ か ん 


の ら と いう 数 字 が あり ます 。 ご の 数 字 を 大 きぐ する と 制限 時 間 が 長 
ご < なり, 小さ くす る と 短く な り ま す 。 で も あま り 大 きこ し た りら 小さ 
こし た りす る と , タイ マー の 意味 が びな こなつ て し まい ます か ら 注意 
し て こ だ さ い 。 


C. マイ ク を 使っ て み ま し ょ う 


④① マイ ク の 使い 方 
田 コ ント ロー ラ に は マイ ク が 付い 
て いま す 。 ご この マイ フク に 北 や 基 が 入 
っ 大 ガ どう か は , " 刀 ASIC で 知る こ 
と が で きま す 。 こ れ に は , PEEKC ) 
命令 と メモ リ 8H4016 番 地 を 使用 
し ます 。 で は , 火 の よ うな 1 符 の プ 
ロブ ラム を 入力 し て , RUN し て < 
だ さい 。 


で お な  。 提 が めん た Ge 
※ 文 中 に 出 て くる 「8」 は , 「&」 と 同じ 廊 字 で す 。 画面 に 出 て く 37 
5 ま 間 可 りょう し ょ う 
る 廊 字 と 多少 異な り ま す の で , ご 了承 くだ さい 。 


ご ろ ら マリ オ 


プリ ント アン ド ヘ クサ ー 


1 PRINT PEEK (8H4 の 16) AND8SH24 : G 
OTO 1 
RUN す る と , 画 高 に 数 字 が 次々 と 
出 て きま す 。 そこ で , VOLUME 
を いつ ば いこ に し て がら マイ ク に 貞 
か っ て 候 を 吹い た り 世 を 出す と , 
その 数 字 ガ 変わ り ま す 。 数 字 が 変 
わ つ だ と き が , マイ ク に 間 ガ 入 つ 
だ と き な の で す 。 
これ を プロ ブラ ム で 合う に は , は じ め に PEEK (8H4016) 
ANDSH4 を 変数 に 代入 し て お き , マイ フク ガ ら の 音 入 力 で PEEK 
(8&H4916) ANDSH4 の 値 と 同じ か どう か , 判定 し ます 。 この 
テク ニッ ク を 使っ プロ ブラ ム の 例 を 炊 に あげ て お きま し よう 。 


は いか っ りう あ そ  、 
② 肺活量 遊び 


7 と い 


この プロ ブラ ム は , 一 息 が どの こら い の 記 さ に な る ガ を 数 字 で 表 
レ て いま す 。RUN する と メ ツ セー ジ が 出 て , スタ ー ト の 音 が し ま 
す (写真 4)。 


すぐ に マイ ク に 向かっ て 上 息 
を 吹い て こ だ さ い 。 人 息 が と ぎ 
れる と , そこ で 数 字 が 出 て き 
ます 。 大きな 数 字 に し た い の 
な ら , そう っ と 長 こ 吹きかけ 

写 * る の ガ コ ツ で す 。 も う 一 度 始 
4 め た だ いと き は , RUN し て ご < 


38 ※ 文 中 に 出 て くる 「8」 は , 「& 」 と 同じ 文字 で す 。 画面 に 出 て く 
る 文字 と 多少 異な り ま す の で , ご こ 了 承 く だ さい 。 


個 帳 


3。V3 コ の ワー ムフフ ログラム 


だ さい 。 ご ここ に 出 て こる 数 字 は 学校 な ど で 彰 る 肺活量 と 同じ で は あ 
り ま せん 。 まだ, 画 高 に 出 て こる G キ ヤラ クタ の 種類 と 色 は , 
UN の だ た びに 変わ り ま す 。 


199 "ハイ カツ リョ ワリ サケ"ー ム 

119 CLEAR:CLS:C=9 :F=9:CP=184 

+RND( 72 ) 

129 PV=PEEK(&H4916)AND&H4 

139 PALETB 9。14,48,48,17+RND (あま 

149 PRINT "> オト カ " タラ マイ クニ イキ 

ヲ フキ カケ サテ コ " ラ ヲ ラン <"“ 

159 PAUSE 299 : PLAY "V1503T 

1C1DEFGABO04C" 

169 IF (PEEK(&H4916)AND&H4)= ーー 息 が 吹き か けら れる ま 
PV GOTO 169 で この 1 入 だ け を 実生 
179 FOR SS=9 TO 19 和 

189 S=PEEK(&H4916)AND&H4 す 

199 IF S<>PV THEN SS=19:F=1 


NEXT ' 
IF F<>1 GOTO 249 
C=C+1 :PRINT CHR$ ま (CP ) : 


IF S<>PV THEN F=9:GOTO 1 
ao 息 が ) 続い て いる 間 は 
PRINT iPRINT 17 の 幸 に 糞 る 
キミ ノ ハイ カツ 9 行 に 記 


| 計時 混 


39 


ハー ト ブロ グラ ムリ スト 


まま 

29 PLAY'03ES5G 03C5C : 0265G" 

39 PLAY"04C03B4A1 : CC : F 昔 F " 

49 PLAY"G4A1:F4F1 :03D402B1' 、 
59 PLAY"B404C7iF4E?:G4C7" 

69 CLSiLOCATE 8,19:Q=PEEK(&H 
4916) AND &H4:INPUT"PLAY ? Y 
/N=>" 。Y ま : IF Y ま ="N" THEN ロニ ウ 2 


が く な が 


10 PLAY"M1V2Y2T3:M1V7Y1T3:M1 | 
| 
| 

あ そ 
| 壮 肖 を 和 し て 自 ぶ か どう か を 


4 
79 CLSiERA9 1 。2。3,4.5,。6。7 
89 SPRITE ON:CGSET9,9:U=&H15 


| 
| 
9 PALETB 9 15.48。48。U | が めん いろ じゅ ん び 
199 A ま ="AIIIIIIIIIIIIGIGGGGH | @ 画面 の 色 を 決め る な どの 準備 

| 

| 

| 

| 


119 B ま ="HHBHBBBEBEEE " 
129 K*="'ABCDEFGHI " 
139 1*$="ABCGHIDEF " | 
149 CLS:LOCATE9,19:PRINT"STA 、 
RT !!":PAUSE89 : CLS | 
159 X=13:Y=22: 1=9 | 
169 G0SUB220 :SUAPA$,B ま ぇ 60SUB 
229 
179 IF 1=6THENSUAPK*, [ ま : 1=1: ぁ メ イン ルー テン 
GOT0169 | 
189 GOSUB319 : GOSUB439 | 
199 IF Q<>999THEN69 | 
299 GOTO79 | 
219 END 
229 し =LEN(A ま ) :FORP=1TOL 
239 IF(PEEK(&H4916) AND &H4) 
=Q THEN239 | 
249 K=P | 
259 IF 1=9THEN279 | 
269 K=L+1-P 
[ 
| 
| 
| 


衣 
(サブ ルー チン を 呼ぶ ) 


279 C=INSTR(K ま ,MID$(A ま ,K,1 ) ) 

-1 

289 V=C/3:H=C MOD3 

299 X=X+H+3X( 昌 =2) : Y=Y+ り +3※(V 

=2 ) 

399 LOCATEX,Y:PRINT'@" j NEXT 

: RETURN “ 
319 Y=22.:S=9:E=13:T=9 | 


@ ハ ー ト の ぶち を 描く 


が めん 窒 も じ 
4o ※ 本 書 リ ス ト に 出 て くる 「※」 は ,「」 と 同じ 廊 字 で す 。 画面 に 出 て くる 文字 
の 。 多少 異な り ま す の で , ご 了承 くだ さい 。 


329 LOCATE18,29:PRINT "SCORE: 


339 IF(PEEK(&H4916) AND &H4) 
=Q THEN339 
349 T=T+1:LOCATE24, 2 :PRINTT 


359 X=X+1 : IFSCR も ま (X,Y)=" "AND 
X く =E THEN LOCATE X,YiPRINT" 
@":G0T0339 

369 Y=Y-1: IFY く 1THEN3929 

う 379 GOSUB419 :IFX=-1THEN369 

389 GUTO03S59 

329 IFS=9THENS=13:E=26: Y=20 : 

50SUB419:GOT0339 

499 RETURN 


419 X=-1:FORC=S TOE: IFSCR*$(C 


>Y)="@ AND SCR ま (C+1。Y)=" "TH 
EN X=C: じ =E 

429 NEXTiRETURN 

439 MM=&H34 FOURN=9TO1 :DEFMOVE 
(N)=SPRITE(N。3+4※N。1 ,1.9,.9)* 
PO0SI TIONN , 236※N ,299 : NEXT 

449 IF(PEEK(&H4916) AND &H4 ) 
=Q THEN449 

459 「=]+1:LOCATE24 29:PRINTT 


469 MOVE9, 1:IFCRASH( 9 )=1 THEN 
489 
479 GOTO446 


ーーーーーーーーーーーーー ツ ーーー 


ぬ ね 
し @ ハ ー ト を 塗り つぶ す 


489 LOCATE19,19:PRINT "PERFEC 


T" :FORN=9T0199:PALETB 9,6,&H 


39 , &H39 ,U:SMAPU, UM:NEXT 
499 PLAY"M1V2Y1T2:M1V19Y1T2: 
T2"* 


599 PLAY'03E36#DGDG#DG:01#B5 


B#AB sR" 

519 PLAY "EGO4CO3E : Y202#B6E3 
01CSC 

529 PLAY "本 5A04DC :F5 梓 F : 手 じ # じ " 
539 PLAY"03B#ABO04A:F303DFA iD 
6F3" 


っ 49 PLAY"GO3A04F03B :ESDV15:G 


AAB 


っ 59 PLAY" 手 B3GT3FGE 1DV1 2E7:C9 


: BST3GC7”“ 
っ 69 PALETB 9,15,48,48,21 :RET 
URN 


9 
@ マ リオ と レデ ィ を 動か す 


あ 
@ マ リオ と レデ ィ が 出合 っ た と き 


立 
三 | 


3.。 Vd の ゲー バフ ロン ラ うん 


が く な が 


楽 を 流す 
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ハー ト 人 変数 リス ト 


プー ム を する が し な い が ガ が 


G キ ャ ラク 々 を 描く BG 


中 


ざ ひょう 
標 


きょう よう 


ハー ト を 描く 作 


う 


て こる アニ メキ ャ ラフ タ の MOV ヒ 番号 


Y の 変化 分 
X の 変化 分 
文字 デー タ 


3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


あ そ 、 か た 
A . 遊び 方 


プロ ブラ ム を 呼び 出す と き は , 陣 必 キー を 押す か , まだ は , 
GAMM 加 印 (EETURNI 

と キー を 押し て こ だ さ い 。 ゲ ー ム が 始ま る と , 写真 5 の よう お 画面 
に な り ま す 。 ご の 画 高 に 見 えて いる 縦 ・ 横 の 線 が 迷路 で す 。 ペン ペ 
ン は この 上 を 動き まま わる こと が で きま す 。 

迷路 の 改造 万 法 は , あと で 説明 レ 
ます 。 

ゲー ム を 始め る に は , 較 コ ント ロ 
ー ラ の A ボ タン を 押し ます 。 

ゲー ム が 始ま る と ペン ペン ガ 出 て 
きま す ガ ら , 国 コ ント ロー ラ の ゃ ボ 
タン を 押し て 迷路 に 治 つ て 動 グ し て 
ご だ さい 。 迷路 に は 1 9 の 数 字 が 
あり ます (写真 6)。 そ れ を 小さ い 順 
に 1 個 通 過す る ご と に , 10 点 ずつ の 
得点 に な り ま す 。 全 部 取れ る と パー 
アキ モン トゲ 

と ころ が , 迷路 に は カニ さん が い 
て , ペン ペン を 追い か け て 来 ま す 。 写真 
カニ さん に つか まる と ゲー ム は 終わ り で す 。 つ か ま ら な いよ うに う 
まこ 逃げ て こ だ さ い 。 ペ ン ペ ン は ワナ を 3 つ 持 つて いて , A ボ タン 


43 


を 押し て 迷路 に お ここ と が で きま す 。 ワ ナ に か か つた カ 二 さん は , 
し ば ら こ の 間 動 け み な り ま す 。 ゲー ム が 終わ る と , 「 オ シマ イ 」 の 
メッ セー ジ が 出 ます 。 再び ゲー ム ハ を 始め る に は , 国 コ ント ロー ラ の 
SART ボタン を 押し て こ だ さ い 。 それ 以外 の ボタ ン を 近 み と 「O 
hi 二条 2 衣 本 覆 
カ \ の ke 
_ 改造 
ペン ペン 迷路 ゲー ム ハ は , BG ブ ラフ ィ ッ ク を いろ いろ と 変 ぶ え て 遊 
代表 紀 。 ケー ム の 始ま り で B ボ タン を 押す と 。 BG ブ プラ フィ ッ ク フ モ 
ー ド に 入り ます 。 そ こ ご で 迷路 を 変え て み ま し よう 。 
迷路 に は 使え な い キ ヤラ フタ が ガ 2 種 類 あ り ま す 。 ワ ナ の キャ ラク 
タ (キヤ ラク タコ ー ド 表 選 の 219) と , G ブ プラ フィ ッ フ ク モー ド で 点 
滅 し て いる 「 へ 」( キ ャ ラク フタ コード 表 B の 94) で す 。 
キヤ ラク フタ だ け で は な ご, 迷路 の 形 も 変え る こと が で きま す 。 
写真 7 は 迷路 を 変え だ 例 で す 。 ご の 
よう に 自由 に デザ イン する こと が で 
きる の で す 。 だ だ し , 最初 に 出 て きだ 


迷路 より 外側 に は , は み 出さ な いよ に 四 環 3 量 
うに し て こ だ さ い 。 は み 出 す と エラ に 較 攻 提 半 間 昌明 前 0 明 


ー に な る こと が あり ます 。 ま た だ , 号 「 

中 6 の いち ば ん 外側 の 迷路 だ け は , 写真 7 

秒 ず 作 つ て くだ さい 。 外側 の 迷路 が な いと , デザ イン し た 迷路 が 消 

えて し まつ たり, ペン ペン が 動け な こなつ て し まう こと が あり ます 。 
気に入っ つっ た を BG ブ ラフ ィ ッ ク が で きた ら , BG ブ ラフ ィ ッ フ モ ー 

ド で 「FILE」 を 選ぶ か, まだ は BASIC の SAVE 8 命令 を 使っ て 
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3 。V200 ケ ゲー ムロ グラ ム 


テー プ に セー ブ し て お け ば , あと で その 画面 を 使う こと が で きま す 。 
テー プ に セー ブ し た BBG ブ プラ フィック を 使う こと き は , BG ブ ラフ ィ 
ッ フ モー ド で 「FLE」 を 選ぶ か , BASIC の LOAD ら 命令 で 本 体 
に ロー ド し ます 。 "FILE」 を 選べ ば , ロー ド し だ た 絵 を すぐ に 見 る こ 


こと が で きま す 。 


④ 色 を 変え て み ま し よう 

迷路 の 色 や バッ フク の 色 を 変え そい とき は , 新しく 1 和 追 加 レ ます 。 

1 の 5 PALETB の の, 1 の 48, 19, 3Z 

この 数 字 で 選 UN す る と , バッ フク の 色 が 線 , 迷路 の 色 が ピン ク , ま 
だ ,「 オ シマ イ 」 の メッ セー ジ の 枠 ガ 白 と 柴 に な り ま す 。 ご の 色 を 変 
えた だ いと き は , 図 8 の 色 コ ー ド 表 を 見 な が びら, いろ いろ な 数 字 に し 
て み ま し よう 。 色 を 変え る と ゲー ム を や め て や も , その 色 の まま に な 
つて いま す 。 元 に 戻し た いと き は , “ ら 剛 

を 次 し て こ だ さい ( 北 胃 示 は テレ ビ の 入 によって 多 沙 糞 な る 坦 
が あり ます )。 


② ベン ベン や カニ さん を ほ ガ の アニ メキ ャ ラク フタ に 変え て み ま し ょ う 
ペン ペン を , ほか の アニ メキ ヤラ クタ に 変え た いと き は , 390 行 
と 580 和 を 変更 し て くだ さい 。 
39 の DEF MOVE(Z)=SPRITE 4, の, … 以 中 
58 の 9 DEF MOVE( フ )=SPRITE (4, S, … 以 中 
4 を の 15 の 数 字 に する と , ペン ペン 以外 の アニ メキ ャ ラフ タ に な 
り ま す 。 ど の アニ メキ ヤラ フタ に な る の が は , 本 書 の 付録 P.128 
(下段 ) を ご 覧 < だ さい 。 
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た と えば , G ブ ラフ ィ ッ フ で 迷路 を ハシ ゴ に し た と き は , ご の 
数 字 を ヴ に し て , マリ オ を 
出す と 自然 で す 。 

カー さん を 変え だ いと き 
は , 災 の 3 つの 符 の 14 を 
同じ よう に 変更 し て こ だ さ 
い 。 


43 の DEF MOVE (F)=SPRITE (14 1 
82 の DEF MOVE (F)=SPRITE 14, 1・ 


スプ ライ ト 


1 の Z の DEF MOVE (F)=SPRITE (1 4, 


③ 得点 を 変え て み ま し よう 
この ゲー ハム ハ で は , 数 字 を 1 つ 拾 うと 1 の 点 で す が , この 得点 を 3 
えて み ま し よう 。 
63 の 征 =]T+ 1 の: し LOCATE…… 以 
得点 は 上 の よう に , 639 行 の 10 で 決め て いま す 。 この 10 を 20 や 
19 の に する と , 数 字 を 拾っ を と き の 得 点 が 変わ り ま す 。 あま り 大 き 
な 数 字 に する と , エラ ー に な る こと が あり ます 。 


A 寺 


②④ ワナ の 数 を 変え て み ま し よう 
ワナ の 数 は 360 行 で 決め て いま す 。 ワ ナ の 数 を 変え そい こき は . 
36 の 行 の 3 を ほか ガ の 数 字 に し ます 。 
36 の PX=13*8+12 :PY=2*8+16 :C=3 
・ 十 = の : F 上 W= の : = の 
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2 、W30 の ヴー ムロ グラ ム 


で も , あま り ワ ナ の 数 を 多 こ する と , ゲー ム が や さ し こ な り ま す ガ が 
ら , 少な ぐす る ほう が いい か も し れ ま せん 。 


⑥ カニ さん の 数 を 変え て み ま し よう 

KN が カニ さん の 数 を 表し て いま す 。37 の 行 に に KN =2 と いう の 
が あり ます か がら, この 数 字 を 変え て み ま し よう 。 

3 フ の KN=2 :W=219 
だ だ し , アニ メキ ャ ヤラ クタ は , 5 つつ 以上 が 横 に 並ぶ と , 5 つめ は 画 
面 グ ら 消え て し まい ます 。 カ ニニ さ ん の 数 は 3 に し て お な いと , ペ 
ン ペ ン ガ が 見 えな こなつ て し まう こと が あり ます 。 カ さん の 数 を の 


以下 に する と , エラ ー に な つて し まい ます 。 で す ガ から, カニ さん の 
数 は 1 ひ 2 み 3 に し て お いて ご だ さい 。 


⑥ ワナ を うま く お く こと が で き な い と き は ……… 
ワナ を うま こく お こく こ と が で き な お か つた だり , ワナ を 使 つ だ 後に 迷路 が 
お し こなつ だ と き は , 555 行 を その まま 499 行 に し て ください 。 


ほう ほう 


この 万 法 は , ます 9, 


で 555 行 を 画 面 に 出し ます 。 
そし て カー ソル を 左端 導 の 5 の 上 に 動か し て 行 番 号 だ け を 
| キー を 押し ます 。 
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これ で 555 符 が 490 符 に コピ ー され まし だ 。 み あこ は , 


5 了 55 | に 9 ~URN 
と キー を 抑 し て , 555 料 を 造 し て し まい ます 。 
ある 行 を ほ ガ の 行 に 移し た いと き は , この よう に し ます 。 自 


分 で プロ ブラ ム を 作る と き な ど に 健 利 で すか ら , ご の 方 決 を 覚 
えて お ばく ぐ く こ よい で し よ つ 。 


② ベン ペン が 拾え る も の を 数 字 以外 の キャ ラフ クタ に し て み ま し ょ よう 

ペン ペン は 数 字 の 1 9 を , 順番 に 拾え る よう に な つて いま す 。 
この 順番 や 個数 を 変え たり, 数 字 以 外 の アル ファ ベッ ツ ト や カタ カナ 
に も で きま す 。 ご これ ら は 290 行 で 変更 で きま す 。 

29 の PS$=*1 23456789? : PL =…… 以 下 申 
290 行 を 見 る と , PS$ ゃ とい 
う 文 字 変 数 に “1 23456 
789/ を 代入 し て いま す 。 
この ” ” で は さま れ た 中身 
が 拾え る キャ ラフ タ で す 。 ご 
の 中 に 書い だ 順番 に , 書い た 
個数 だ け を 拾え る よう に で き 
ます 。 だ と えば ぱ , 

? 〇 76 ら 6? 

?ABCDEFGH1JKLMN ソ 

MAR1OX 

? フ ァ ミ リー ベー シッ ク V3? (写真 8) 

な どこ し て お け ば 良い の で す 。 だ だ し , の 間 に 何 も 書か な か 
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う 3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


っ つ だり, 書い た 文字 が 31 文 字 を 越え る と , エラ ー に な り ま すか ガ ら 注 
意 し て こく ださい 。 ま だ, 数 字 は すべ て 1 桁 で , ?1 2 1 32" の よう 
に , 同じ 文字 が 2 回 以上 あつ て も まい ませ ん が 、 1 1232? 
の よう に , 同じ 文字 を 続け て 書い て は いけ ませ ん 。 


⑧ プレ イ 中 に 次 に 何 を 拾う か を 画面 に 出し て み ま し よう 
新しく 2 行 を 追加 する と , 次 に 拾う キャ ヤラ クタ を , 画 高 に 出し て 
お ここ と が で きま す 。 ご うす る と ゲー ム が 進め や すこ な り ま す 。 
335 じ OOATE 1 み , 22:PRINT * ツ ギ ハ = 
> ? : し LEFTS (PSS, 1) 
645 LOCATE 17, 22:PRINT MIDS (P 
S$, PS, 1) 


⑨ ポー ナス 得点 を つけ まし よう 
特別 の キヤ ラク タ を 
拾う と , ボー ナス 得点 
が も ら え る よう に し て 
み ま し よう 。 
まず , 299 符 の 
? の 中 か ら ボ ー ナ ス 
キヤ ラク を 1 種類 決 
め ま す 。 だ と えば 拾う 
も の が 
?ABXC12X3XZ? 
だ と し て , その 中 か ら 「X」 を , ボー ナス キャ ヤラ フタ に し よう と 決 
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め た と し ます 。290 行 の 最後 に , 火 の よ うに 付け 足し ます 。 
2G の PSS$= “ABXC12X3XZ? : P し =LEN ( 
拾 う も の 
お ) : PS= ニ 1 : 日 ゆ = ニ =“ メ " 
付け 足す ボー ナス キャ ラク タ を か く 
次 に 新しく 695 行 を 追加 し ます 。 
6 の 5 1F SS=BS THEN =T+1 の の 
ボー ナス 点 
こう し て お こく と , ボー ナス キャ ラク フタ 「X 」 を 拾っ を と き に だ け , 
1 の 点 の ほか に , ボー ナス 得点 1 の 点 び も ら え る よう に な り ま す 。 
ボー ナス 得点 も , 欲張っ つて あま り 大 きこ し て は いけ ませ ん 。 
得点 の 台 計 が , 32767 を 越え る と エラ ー に な り ま す 。 


⑩ ボー ナス キャ ラク タ を 拾う と カニ さん が 逃げ る よう に し まし よう 
ボー ナス キャ ラク タ を 拾う と 

カニ さん が 逃げ て 行こ よう に し て 
み ま し よう 。 ボー ナス キャ ラク タ 
の 決め 方 は , ボー ナス 得点 の と き 
と 同じ で , 290 行 に 火 の よ うに 付 
け 足 し ます 。 

29 の PS$=*12B34B43B21?: P し =LENCPSS) 

拾 う も の 
・ PS=1 : BS= ?B? 
付け 足す 示 ー ナ スキ ャ ラク タ 「B」 

火 に 新しく 696 行 と 785 行 を 追加 し ます 。 
記 


3、V3 の ゲー ム ブ ログラム 


6 の 6 1F S$=B$ THEN DEF MOVECG) 

=SPR ITE (1 1, の 1, 255, の の :POS | 

TION @6, 116, 1 の :MOVE 6 

フ 85 |F MOVE (6) <> の THEN JX=ーJ 

X : コイ = ミーJY 
この よう に 改造 する と , ボー ナス キャ ラク フタ を 拾っ を と き に は , 箇 
面 の 上 の 方 に , ニタ ニタ が ガ 出 て き て 笑い だ し ます 。 そ し て , 今 ま で 
飼 いか け て き て いた カニ さん が ガ が, 反対 に 逃げ 始め ます 。 ニ タニ タ が 
笑 つ て いる 間 は , カニ さん が 逃げ 続け ます 。 ニタ ニタ が 笑う の を や 
め る と , カニ さん は まだ 追い か け て きま す 。 ニ タニ タ が 笑っ つて いる 
時 間 は , 6 の 6 行 の DEF_ MOVE で 決ま り ま す 。 

6 の 6 |F S$=B$ THEN DEF MOVEC6) 

=SPR 1TE (1 1, の , 1, 255, の , の ) …… 以 下 遇 
この 255 を , も っ と 小さ な 数 字 に 変え て かみ まし よう 。 で も , あま 
り 小 さ な 数 字 に する と , カニ さん が 逃げ る ま も な ご , ニタ ニタ が 笑う の 
を や め て し まい ます ガ から, 小さ く て も 5 の 9 こら いこ に し て お い だ ほ う 
が よい で し よう 。 


⑪ タイ マー を 作 つ て み ま し ょ よう 

これ まで は , ペン ペン に 有利 な 改 
造 が 多かっ た の で , 今度 は タイ マー 
を 作 つ て , ある 時 間 が 過ぎ る と ゲー 
ム が ガ 終 わる よう に し まし よう 。 タイ 
マー は , 3 行 追加 する だ け で 作る ご 
と が で きま す 。 
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465 DEFMOVE(5)=SPR1TE (13, 3, 4 


小 ン ジン ヨン 


5, 128, の の ⑦) : POSITION 5, 116, 21 
の :MOVE ら 5 
466G DEF MOVE(4)=SPR 1TECG, 3, 25 


428, の, の ) : POSITION 4, 16, 21O0: 
MOVE 4 


ov 


較 志 


クラ ッシュ 


475 |F CRASH (5) =4 GOTO 1129 


この タイ マー は , 自動 車 と カメ さん の 人 据 い かけ つこ の タイ マー で す 。 
この 3 行 を 追加 し て RUN する と , ゲー ム ハ が 始ま つた と き に , 画 向 
の 下 の 責 ん 中 に カメ さん が 出 て き て , 右 に 向かっ て 歩き 始め ます 。 そ 
の カメ さん を , 左 の 万 か ら 自 動車 が 追い か け て きま す 。 自 動車 が カメ 
さん に 追い 付く こと, 時 間 功 れ と いう こと に な り , ゲ ー ム が 終わ り ま す 。 
タイ マー を 作る と き に は 注意 が 秒 受 で す 。 そ れ は , 拾う キャ ラク 
タ の 個数 に よ つ て , ご の こら い の 時 間 で 自動 車 が カメ さん に 追い 付 
こ か を , 変え な けれ ば な ら な いか ら で す 。 た と えば , 拾う キャ ラク タ 
が 3 つ し かない の に , 時 間 が た つ ぷ の あつ た の で は , 少し も お も し ろ 
ご あ り ま せん 。 拾 う キ ャ ラフ タ の 個数 に よ つ て , 465 行 と 466 行 の 
数 字 を 変え て こ だ さ い 。( こ の 数 字 が 速 さ を 決め て いま すめ 
465 DEFMOVE(5)=SPR | TEC1 3, 3, 45, 
128, の の の:…… 以下 略 


プク アイ ジグ 


466 DEFMOVE(4)=SPR 1 TECG, 3, どら , 


ら 。 V つの 0 ダーム ブロ グラ ム 


128, の の の:…… 以下 略 
この 例 で は , 拾 う キ ャ ラフ タ が 12 個 くら いで , ちよ うど よこ な る 速 さ 
で す 。 拾 う キ ヤラ クタ が も っ と 多けれ ば , 両 万 の 数 字 も 少し 大 きこ し 。 
ゆな けれ ば 小さ くし ます 。 巡 さ に 衛 じ て , 谷 向 か 数 を 変え な ガ ら , 
ゲー ム へ を し て ご だ さい 。 数 字 を 変え る と き は , カメ さん の 数 字 が 自動 
車 の 数 字 の , 1.8 倍 こら いこ に な る よう に し て こく だ さい 。 ご の 例 で は , 

自動 車 の 数 字 X 1.8 カメ さん の 数 字 

25 X 1.8 = 45 

に な つて いま す 。 こう し て お け ば , 画面 の 右端 で , 自動 車 が カメ さん 
に 追い 付き ます 。 


⑫ カニ さん の 動き を 変え て み ま し よう 。 
迷路 が , 写真 9 の よう に 
切れ て いる と ころ で は , ペ 
ン ペ ン は 道 れ な い の に 。 カ 
ー こ ん だ け は 平気 で 通っ て 
いき ます 。 カ さん も 通れ 
な いよ うに する に は , 交 の 
よう に 変え ます 。 写真 9 
88 の 1F CKD=3 AND JX=1) OR CKD= フ 
AND。 9X= も 9 ) OR て KKD=5 AND JY ミ =1) 
OR (て KD=1 AND JY=ー-1) THEN 1969 の 
変更 する の は , 880 行 の 数 字 1 カ所 だ け で す 。「 1 の 6 の 」 を , 
「94 の 」 に し て くださ い 。 ご これ で , 号 真 O の よう に 迷路 が 切れ て い 
る と ころ は , カニ さん も 通れ な こく なり ます 。 


53 


⑬ カニ さん が 追い か け て くる 速 さ を 変え て み ま し よう 
カー さん が , ペン ペン を 追い ガ け 
て こる 速 さ は , あま り 速 ぐ は あ り ま 
せん の で , ペン ペン は 簡単 に 数 字 を 
全部 拾う こと が で きま す 。 そ こ ご こ で. 
プロ ブラ ム を 少し 変え る と , と て も 
難し い ゲ ー ム に な り ま す 。 ご こう する 
に は ,。 1 行 を 変 静 し て か ら , 別に 新 
し く 1 符 を 追加 レ し ます 。 
< 次 更 する 〉 
Z の の 上 =F+1 :1F_F>KN-1 THEN_F= の 
フ の の FOR_F= の _ TO_KN-1. 
< 追加 する 〉 
1 1 の 5 NEXT 
こう する と 動 ご 順番 が , 
| 0 パパ 0a 3 ベジ 2 ンカ ーー ペン ペン ー カ ニ 1 …… 
だ つや 起 の が , 
駅 2 パ 20088 軒 本 あの ど ラパン ペン カニ イー カニ の 
の 順番 に な り , カニ さん が 速 べ 飼 いか け て こる よう に な り ま す 。 
この 改造 を する と , ゲー ム ハ が 難し こ 
な り ま すか ら , ワナ の 数 を 増やし た だり, 
ボー ナス キャ ラク タ を , 決め て お いた 
ほう が よい で し よう 。 
も し , カニ さん の 数 を 3 以上 に する 
と , 難し こく て ゲー ム ハ に な り ま せん 。 
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3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


まだ , ペン ペン の 動き び ざ こ ちな こく なり ます の で , 気 に な る 人 は , 
589 行 を 炊 の よう に 変え て こ だ さ い >。 
58 の DEF MOVE (2) =SPRITE (4, 8, 


ンー 2 2, の) 人 2 Wi 以下 略 
「 の 」 を 「3」 に 変え る と , 少し な め ら が に な り ま す 。 


( 
昌 ((( 


ンー 


(64 
(( 


"ペー 


に て 


ベン ペン 迷路 プロ グラ ムリ スト 


199 CLEAR:CGEN 2:CGSET 1,1:S 
CREEN 9,1 
119 SPRITE ONiPLAY "V15T1: V1 | 
こ )『 直 
129 IF SCR$(1,2)<>" "GOTO 2 
49 ) 
139 “ 陸 メ イロ | 
149 FOR JX=1 TO 21 STEP 4i:FO 
R JY=2 TO 29 STEP 3 | 
159 LOCATE JX,JY:PRINT "+ーー 
+":IF JY>19 GOTO 189 | 
169 LOCATE JX,JY+1:PRINT "1 
I し 
( 
| 
| 


179 LOCATE JX,JY+2iPRINT "1 


I 
189 NEXT:iNEXT 
199 FOR S=5 TO 17 STEP 3:LOC 
ATE 1,S:PRINT "t":LOCATE 25。 
SiPRINT "4" :NEXT | 
299 LOCATE 1,2:PRINT "<": | 
219 FOR S=9 TO 4:PRINT "一 一 > | 
jiNEXT:PRINT "ーー ": 
229 LOCATE 1,29:PRINT "*"』 
239 FOR S=9 TO 4:PRINT "一 一 ~ 」 
:NEXT:PRINT "一 つ * ' 
249 ” 較 ト ル モ ノ 
259 SCREEN 9,9:VIEM:PRINT 2 
イツ * 9 スル ?  。A= ソ ツノ ママ  B= ス ル " 
269 K=STRIG(9):IF K=9 GOTO 2 
6 ぼ 9 | 
279 IF K=4 THEN BGTOOL | 
289 PLAY "03C1DE:03E1FG" | 
299 PS$="123456789" :PL=LEN(P 
S ま ) : PS=1 | 
399 FOR S=1 TO PL | 
319 SX=2+RND( 24 ) :SY=2+RND(1 
8 ) : S$=SCR$( SX 。SY ) 「 
329 IF S ま =" " OR INSTR(PS ま 。 
S ま )>9 GOTO 319 | 
| 
| 
| 
」 
| 
| 
| 


339 LOCATE SX,SYiPRINT MID ま ( 
PS*,S, 1 ) 

349 NEXT 

359 「 画 \ ン ス 9 

369 PX=13%※8+12:PY=2X8+16: じ =3 


5 ま YR't を だ 生還 


, 多少 異な り ま す の で , ご 了承 くだ さい 。 


e ゲー ム の 準備 


@ す で に BG が 描い て あれ ば 


240 行 に 行く 


e 改造 する と き は , BG グラ フィ 
ッ ク モ ー ド に する 


し @ 拾う も の を お く 


が めん で も 
画面 に 由 て くる 文字 


う 3。 さき の ヴ ツー ム プ ログ ラム 


: =9 :FM=9 :F=9 
う 379 KN=2 1: い =219:KX=9 :KY=9:KD= | 


カス " "Cs 「" トク テン "” sT 
329 DEF MOVE(7?)=SPRITE (4.9。 


| 
| 
| 
| 
9 | すう て い き ぎ だ 
| 
2,4,9,9):POSITION ?,PX,PYiMO 

| 

) 


VE 7 
499 DINM E(KN-1 ) 
419 回) ニテ" ル 


429 FOR F=9 TO KN-1 

439 DEF MOVE(F )=SPRITE( 14 , 相 

2,4,9,3) 
449 SX=1+RND(26) : SY=19+RND(1 カニ さん を 出す 
9)』1F SCR* ま (SX,SY)=" ' OR SCR 

ま (SX,SY-1 )=" "GOTO 449 | 

459 POSITION F,SXx8+12, 552 

24:MOVE F 

469 NEXT 

479 "回 議 較 バイ ン 還 昌 還 

480 本 末 本 王 い * ン 写し ンー ヘッ ンズ ンー 

599 " 硬 キ ー イ ン / ウ コ * ク 

519 S=9:SX=9:SY=9 :K= STICK(9) 

: IF K=9 GOTO 599 | 

529 IF K=1 THEN S=3:SX=1 | 

539 IF K=2 THEN S=7:SX=-1 

549 IF K=4 THEN S=5:SY=1 


559 IF K=B THEN S=13SY=-1 | 。。 に 。、 放 ュ 。。。 
555 PX=(XP0S〈?)-12)/8:PY=YP ! SRRINIR 昌利 人 
0S(?)-16)/8 | ペン ペン を その 方 向 に 動か す 


569 SG ま =SCR ま も (PX+SX 。PY+SY ) | 
5?9 IF S=9 OR S ま =" " GOTO 59 
g | 
589 DEF MOVE(?)=SPRITE (4,S, | 
2,4,9,9):POSITION 7?,PXx8+12。 | 
PYx8+16:MOVE 7 
599 " 還 ス り ウ " ヒ ロウ 

699 IF S ま く >MID ま (PS ま ,PS, 1 ) 60 
TO 659 | 
619 PLAY "04C9fCDDEF せ FGG' 
629 LOCATE PX+SX 。PY+SY PRINT | 
CHR ま ( 199 ) | 


@ 数 字 を 拾っ た ら . スコ ア に 
639 T=T+19:LOCATE 21,9:PRINT | 19 点 を 加え る 
T 
649 PS=PS+1 : IF PS>PL THEN PL 
AY "04C3DEFG:04E3FGAB " :GOTO 
1129 
659 "本 7 ナ オク | 


] 


/ 
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669 IF STRIG(9) く >8 OR INSTR( 
PS ,S も ) く >9 OR C く 1 OR FM=1 GO 
TO 6929 


E_ PX+SX。PY+SYiPRINT CHR ま ( い ) 
689 
INT C 


胃 。 店 


” 革 > ヒ * レ テ ル ? 


IF MOVE(F) く >9 THEN PLAY 
09C9EGCEG" :GOTO 1989 

749 “ 葉 > ヒ "レオ ワリ 

59 KD=E(F ) 

769 "回り "ヒョウ 


779 KX=(XPOS(F )-12)/8:JX=SGN Ei 
| @ カ ニ さ ん の ス フ ラ イト 座標 を キ 
789 KY=(YPOS(F )-16)/8:JY=SGN | 


(PX メーKX ) 


(PY-KY ) 

7 ウ 9 SK ま =SCR ま も (KX 。KY ) *SR ま =SCR ま 
(KX+1 ,KY ) : SL まま =SCR 和 まま (KX-1 ,KY ) : 
SD も =SCR ま も (KX ,KY+1 ) : SU も =SCR$ ま (K 
X。KY-1 ) 

899 「 面 7 ナ ? 

819 IF SK ま < く >CHR ま (MM) GOTO 859 


829 DEF MOVE(F )=SPRITE (14,9 
1 。299,1.2):POSITION F ,KXX8+ 
12,KYX8+16:MOVE F 

839 E(F )=KDiLOCATE KX,KY:iPRI 
NT \ ま :FM=9 

849 GOTO 1989 

859 回 証 計 イ カケ ル 

869 IF(SR ま $+SL ま く >)” 
+SU$ く >”  ”") GOTO 9169 
879 " 還 時 ョ クシ ン 


AND SD ま *$ 


889 IF(KD=3 AND JX=1 )0R(KD=7 


AND JX=-1 )O0R(KD=S AND JY=1 ) 
0R(KD=1 AND JY=-1 ) GOTO 1969 


8929 “ 硬 \ レ テン 

299 KD=(KD+4 )+8X(KD>3 ) GOTO 
1969 

919 " 還 軒 /" ン キ 

920 " 還 イ ケル 


FM=1 iC=C-1:LOCATE 8,9:PR 


KD=VCT(F ) : IF KD>9 GOTO 7 


Se = 


1 
| 
| 
1 


テ 


| WA ボ タン が 押さ れ た ら 
679 PLAY "02E2C" :M ま =S$:LOCAT 


ワリ ナ を お く 


こ “ e 2 匹 の カニ さん の どちら を 動か 
F=F+1: IF F>KN-1 THEN F=9 - 


すか を 決め る 

@ カニ さん が ワナ で シビ レ て いれ 
ば その まま . シビレ 終 わっ て い 
た ら ワ ナ か ら ぬ け 出 す 


ケド か 
ャ ラク タ 座 標 に 変え て , ベン ベ 


ン と の 位置 関係 を 計算 する 


カニ さん が ワナ に か か っ た ちら 
ジレ させ る 


@ カニ さん が いる と ころ が 分 岐 点 
か どう か を 判定 する 


| $ そ の まま 進む 


e 反転 させ る 


う . V ツ 3 の ゲー ム ブ ログラム 


239 IF JXxJY<>9 AND RND( 2 )=1 
GOTO 969 

249 IF JX=1 AND SR$<>" "THE 

N KD=3:GOTO 1969 | 

259 IF JX=-1 AND SL$ く >" "TH "分 岐 点 で ペン ペン に 近付く 方向 

EN KD=?:GOTO 1969 | を さがす 

969 IF JY=1 AND SD* ま <>" * THE 

N KD=5:GOTO 1969 | 

279 IF JY=-1 AND SU まく <>" "TH 

EN KD=1 :GOTO 1969 

289 "一 イ サナ イ 

299 S=RND(4)+1 「 
1999 ON S GOTO 1919,1929,193 

9,1949 | _ 

1919 IF SR$<>' " THEN KD=3 G | e 公 岐 点 で ペン ペン に 近付く 方 向 

0TO 1969 | 

1929 IF SL$ く >" "THEN KD=7 G | に 進め な か っ た ら , ほか に 進め 

0TO 1969 | 中 5 

1939 IF SD まく <>" " THEN KD=5 G る ? 力 同 を さがす 

0TO 1969 | 

1949 IF SU$<>" * THEN KD=1 6 

0TO 1969 

1959 GOTO 1919 ー ーー 
1969 「 圧 2 コ " ク | @ いろいろ 判定 し て 決め た 方 向 に 
1979 DEF MOVE(F)=SPRITE (14,。 "し レレ 

KD,1,4,9,3) iPOSITION F,KX*8+ | カニ さん を 進ま せる 
12,KYx8+16:MOVE F 


1089 " 甘 /" ツ カ ゥ タク ? | @ ベ ン ペ ン が カニ さん に つか まっ 
1999 IF CRASH(?) >=9 THEN PLA_ ーー ーー 

Y "01B2AGFEDC " :GOT0O 1129 | た ら ゲ ー ム オー バー に する 
1100 " 還 還 Mu 
11109 G0TO 479 OO 
1120 ' 還 証 寺 ワリ 


1139 FOR JX=6 TO 8:READ S$:L 

0CATE 9,JX:PRINT S$:NEXT | ー 

1149 SPRITE OFF の ムキ ま ー リ 0 の 8 た ます る 
1150 DATA ' 還 還 還 間 | 

1169 DATA " 還 較 オラ マイ 還 還 | 

1 179 DATA ' 還 還 間 | | OO 
1189 S=STRIG(9):1IF S=9 GOTO 、%START ボ タン が 押さ れ た ら 
1 189 | 還 ュー に が いい 
1199 IF S=1 THEN RUN [| また ゲー ム を 始め る 。 それ 以外 


1299 END ) の ボタ ン で プロ グラ ム を 終わ る 


ウツ 


ペン ペン 迷路 変数 リス ト 


いこ ご つ 自 まで て 拾っ た か 
ワナ の 数 

| スコ ア 

ワナ を 置い た ひど ご うか の フラ ブ 


ワナ の 日 G キャ ヤラ フタ マコ ー ド 


、 ご どちら の カー さん を 動か すか を 決め る フラ ブ 
| カー さん の 数 


ざ ひょう 


カー さん の 圧 標 


、 カー さ ん の 進 お 訪 向 


カニ さん の 状態 を 示す フラ ブ 


SRS, SLS, SU$ カー さん の まわ り の 迷路 を 知る た め の 変 


SDS$, SK$ 


6o 


昌 。 マ ウリ ウデ 人 必 計 


あ そ 、 か た 
A . 遊び 方 


ブロ プラ ム を 王 び 出す と き は 、 


と 放し て < だ さい 。 こ の ゲー バム に は 
BG ブ プラ フィ ッ ク が 付い て いま す 。 
イ 人 用 ゲー ハム で すか ら , 較 コ ント ロ 
ー ラ を 使い ます 。 ゲ ー ム が 始ま つた 写真 1 
と き は , 写真 19 の よう な 画面 に な つて いま す 。 床 の 上 に は の 99 の 
19 個 の 数 字 と 19 個 の リン ゴ が あり ます 。 コ ント ロー ラ の ボタ マン を 
使っ つて マリ オ を 左右 に 歩か せ けた だ り , ハシ ゴ を 登り 降り させ て , 数 字 
と リン ゴ を 取 つ て ご ださい 。 数 字 は 1 個 99 点 , リン ゴ は 1 個 15 点 で 
す 。 数 字 は 9, 1, 2……9 の 順に 取ら な いと , 得点 に は な り ま せ 
ん 。 マ リオ は , 床 の 端 や ハシ ゴ ガ ら 飛 び 降 り る こと が で きま す 。 コ 
2 | ー ラ の A ボ タン を 押す と マリ オガ が 真 上 に ジャ ンプ し , き ボ 
タン の 左右 を 一 緒 に 押す と, その 方 向 に ジャ ンプ し ます 。 床 の 上 
に 「 = 」 が あり ます が , これ は ジャ ンプ 人 台 で す 。 マ リオ が この 上 に 立 
ち 止 まる と , 自動 的 に ひと つ 上 の 床 に 飛び 乗る こと が で きま す 。 数 
字 を 取る と き や , ジャ ンプ 人 台 を 使う と き は , 秒 ざ 立ち 止ま る よう に 
し て こ < ださい 。 立ち 止ま ら な いと , 判定 され ませ ん 。 

A ボ タン を 使 つ て うま く ジ ャ ンプ する と , ニタ ニタ を 飛び 大 け ご 
と も で きま す 。 ニ タニ マタ は 画 高 の 左右 に 消え る と , また すぐ 上 の 万 
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は 3。 Ve ワー も EL ん 


か ら 出 て きま す 。 

ハシ ゴ を 登り た を いと き は , ハシ ゴ の 貞 下 
で 立ち 止ま つっ てら , き ボ タン を 上 に 押し 
ます 。 ま た だ, A ボ タン を 使い ハシ ゴ に 向 か 
つて ジャ ンプ する と , す ば や こ 登る こと が 
で きま す 。 


ゲー ム オ ー バ ー は ., 箇 語 の 下 の T | ME が の に な る が , ニタ ニタ 
に 59 失 つ だ と きま です 。 

も う 1 度 ゲ ー ム を し だ いと き は , 較 コ ント ロー ラ の START ボ 
ウン を 聞け と ゲー ム ガ 計 まり ます 。 ゲー ム を や め た いと き は 


スト ッ プ 


論 H@ 四 キー を 押し て プロ ブラ ハム を 止め て こ だ さ い 。 


か い ぞう ほう ほう 


B . 改造 の 方 法 
① BG グ ラフ ィ ッ ク を 変え て み ま し ょ う 
ュ っ パピ ガン 3 ルド は , G ブ プラ フィ ッ フ を 変え て , 自分 の 好き な 画 
恩 国 キー で プロ ブラ ム を 止め て か ら 


と キー を 押し て , BG プ ラフ ィ ッ フク 
モー ド に し て こ だ さ い 。 ハ シゴ や 床 
の 場所 を 変え た たり, リン ゴ の 数 を 増 
や し た り し て み ま し よう 。 だ だ し , 

床や ハシ ゴ な ご ど は 決ま つた BG キ ヤ 
ラク タ を 使っ て くだ さい 。 そ れ 以 外 の BG キ ヤラ フタ は 判定 され ま 
せん 。 数 字 は 9 が それ ぞ れ 1 つ ず つ あ る よう に し て お きま し よう 。 
( 注 ) BC っ TOOL で BG ブラ フィ ッ ク を 改造 し て か ら , ゲー ム ハ を 始 


62 


め る と き は , 陣 キー で は な ご , 政 ず 大 所 キー を 押し て ご だ さい >。 
そう し な いと , 改造 し た G ブ ラフ ィ ッ ク は 消え て し まい ます 。 
気 に 入 つ た だ BG プ ラフ ィ ッ ク フ が で きたら , BBG プ ラフ ィ ッ クモ ー ド 
の 「F 1 し LE」 か, BAS 1C の SAVES ら 命令 を 合っ て , テー プ 
に セー ブ し て お きま し よう 。 テープ ガ ら ロー ド す る と き は , BG ブ 
ラフ ィ ッ フク モー ド の 「F 1 LE」 か , BAS 1C の LOADS 命 令 
を 使い ます 。 

内 蔵 さ れ だ マリ オ ワ ー ル ド の プロ ブラ ム と , テー プ に セー ブ し て 
ある 弓 G ブ ラフ ィ ッ フク を 組み 合わ せ て 遊ぶ と き は , まず 己 3] キ ー を 
押す が , 


と キー を 押し て , フロ プラム を 昌 し 動き 始め て の ら ら [STOP 
ーー ム を 止め て こ だ さ い 。 災 に テー プ か ら BG ブ ラフ ィ ッ ク 
を ロー ド し て , RUN し て こく だ さい 。 な お , 詳し く は , P. 17 の 
『2- 内 蔵 プロ ブラ ム の 使い 方 』 を 参照 し て こ だ さ い 。 


② BC グラ フィ ッ ク の 色 を 変え て み ま し よう 
リス ト の 4 の 待 に PA し ヒ TE 命 信 び あり ます 。 そ の 後に 新しく 
3 つの 符 を 追加 レ ま す 。 
4 の PALETB 3, 13, 48, 54, 22 :… 以 中 


リン ゴ 


41 PALETB 2, 13, 48, 54, 25 


DO 


42 PALETB 1, 13, 48, 54, 48 


床 と 床の間 の バー 
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う 3、。V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


43 PALETB め , 4, 48, 54, 39 
バッ フ 文字 と ハシ ゴ 床 と ジャ ンプ 台 
それ ぞ れ の 色 を 自由 に 変え る ご と が で きま す 。 好き な 色 に し た いと 
き は , 色 コ ー ド 表 CP. 32) に 従っ て 変更 し て こ だ さ い 。 文字 と ハハ 
シゴ の 色 を 県 に する と , 後 で リス ト を 出し た とき に , 見 えな こなつ 
て し まい ます か ら 注 意 し まし よう 。 も し そう な つて し まつ だ と き は , 
I@W 国 キー を 押し な が ら 選 キー を 押せ ば , 元 の 色 ( 白 ) に 戻り ます 。 


⑨ アニ メキ ャ ラク タ を 変え て み ま し よう 
28 の 符 の 数 字 を 変え る と , ニタ ー タ が ほか の アニ メキ ャ ヤラ クタ に 
変わ り ます 。 
28 の 9 DEF MOVE (|) =SPRITE 1 D, … 
11 は ニタ ニタ の こと で すか ら , の ー15 の ほか の 数 字 に すれ ば よい 
の で す 。 数 字 を いこ くつ に する と , どの アニ メキ ヤラ フタ に な る の か が 
は , 本 書 の 付録 P.128 (下段 ) を ご 覧 ご だ さい 。 
549 行 と 63 の 生 の 数 字 を 変更 する と , ハシ ゴ の 登り 降り や 左右 に 
動 こ と き の ア ニ メ キ ャ ヤラ フタ が 変わ り ます 。 
54 の 9 DEF MOVE (7) =SPRITE 9@,V, 1… 
63 の 9 IF K<4 THEN DEF MOVE (7) = 
SPR 1TE (⑨⑰, V, 4ーK, …… 以 
どちら の 行 も り の マリ オ に な つっ てい ます が, た こえ ば 54 の 街 は 4 
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に , 63 の 街 は 13 に , と いう よう に 変え ます 。 


の ④ ニタ ニタ の 数 を 変え て み ま し よう 

ニー タニ タ は 2 菅 で 追い か け て きま す が , だ つた 1 ヵ所 変え る だ け 
で , 増やし だ り 減ら し た りす る こと が で きま す 。 義 静 する の は 1 4 の 
行 で 

1 4 の =8 の の : W= の : NN= 1 : X=116…… 以 下 略 

この 「 1 」 を , ほか の 数 字 に すれ ば よい の で す 。 だ た だし, ご の 数 字 
は ニタ ニタ の 数 より , 1 だ け 小 さい 数 に し な けれ ば いけ ませ ん 。 騙 
は ニタ ニタ ガ 2 区 な の で , 1 49 符 の 数 字 は , 2 より 1 少な い 数 字 
に な つて いる わけ で す 。 4 臣 (数 字 は 3) 以上 に する と , マリ オガ が 
と きど き 見 えな こく な り ま す 。 


@ 得点 を 変え て み ま し よう 
数 字 は 1 個 39 点 。 リン ゴ は 1 個 15 点 と な つて いま す が , ご この 得点 
は 変え る こと が で きま す 。 だ と えば ぱ , 数 字 を 1 個 1W 点 に する と き は , 
42 の 9 |F ASC (SORS CXL, マヒ ー1)) ニ Z 
THEN LOOATE X し , YLー1 :PRINT “ 
?:・ フ ニク + 1 : W=W+3 の :…… 以 下 遇 
の 3 の を 1 の 9 に 変え て くだ さい >。 
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3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


リン ゴ の 得点 を 1 個 59 点 に すけ る と き は , 
88 の 9 LOCATE XB, YL-1:PRINT ?“ 
:R=R+ 1 : W=W+ 1 5…… 以 下 
1 5 を 5 の に 変え て こ だ さい 。 数 字 と リン ゴ の 得点 の 台 計 が , 32 
6 7 を 越え る と エラ ー に な り ま す 。 


⑥ マリ オガ が 最初 に 出 て くる 場所 を 変え て み ま し ょ よう 

マリ オガ 画面 に 出 て こる 場所 は 149 行 の X と Y で 決め て いま す 。 
1 4 の T=89 の :W= の 9:NN=1 :X=116:Y=1 
27: POS 1T 1ON…… 以 中 

XX は , 画面 の 左端 か ら の 位置 

Y は , 画面 の 上 か ら の 位置 を 

決め て いま す ( 図 !9)。 で す 

か ら , X の 数 字 を 小さ こす る 

と , マリ オ の 出る 場所 が 今 よ 

の を に な り , の 数 字 を 小さ 

ご する と , 今 より 上 に 出る よ 図 10 

うに な り ま す 。 ご の 数 字 を 変え る と き は , X が 16224, Y が 

16- ー1 6 8 くら い に し て お きま し ょ よう 。BG プ ラフ ィ ッ ク で 自分 
画面 を 作 つ だ 和信 は, その 画面 に 合わ せ て , マリ オ を 出す 場所 を 変 

え だ 方 が よ いで し よう 。 


② タイ マー を 付け て ゲー ム 時 間 を 変え て み ま し ょ う 
画面 の 下 に T | ME ヒ と いう 表示 が あり ます 。 ご この 数 字 が 8 の 9 
か ら 1 の ずつ 減 つ て いつ っ て, の で ゲー ハム オー バー に な つて いま す が , 
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る 


8 の の 9 という ラ 数 字 を 変え る ご と に よ つ て 長 こ し た り 短 こし た り も で 
きま す 。 リ スト の 最初 の ここ ろ に , 
1 4 の 9 =89 の 9 の:W= の 9 :…… 以下 略 

ゲー ム 時 間 を 決め る 数 字 が あり ます が ガ ら , その 数 字 を 変え て こ だ さ 
い 。 だ だ し , BG ブ ラフ ィ ッ ク で , リン ゴ の 数 が 1 5 個 以内 で 時 間 
だ け を 長 こ する と , 数 字 と リン ゴ を 全部 取 つ だ 後 , 時 間 が あり 余 つ 
て , た だ マリ オ を 動 お みす だ け に な つて し まい ます 。 リンゴ を 16 個 以 
上 に こし て お け ば , 数 字 と リン ゴ を 全部 取る と , また 新 し こ 出 て きま 
すか ガ ら , 時 間 を 長 こ し て も ゲー ム ハ を 続け る こと が で きま す 。 で すか ガ 
ら , 元 の BG ブ プラ フィック 画 高 を 使 つて 遊ぶ と き は , 時 間 を 短く し 
だ 方 が よい で し よう 。 


⑧ ジャ ンプ 台 で の ジャ ンプ の 高 さ を 変え て こみ ま し ょ う 
マリ オ は , ジャ ンプ 台 を 使っ つて ひと つ 上 の 床 に 飛び 乗る こと が で 
きま す 。 ジ ャ ンプ 台 で の ジャ ンプ の 高 さ を 変え る と , お も し ろ ぐ な 
り ま す 。4 1 の 符 で 。 
419 |F SCRS CXL, Y ヤ ヒー 1) =K$S THEN 
G=-15:GOTO 77 の 
〇 = ー 1 5 の 数 字 が , ジャ ンプ の 高 さ を 決め て いま す 。 
この 数 字 を - 2 の に 変え る と , 高く ジャ ンプ する よう に な り ま す 。 
だ だ し , BG ブ ラフ ィ ッ ク の 作り 方 に よ つ て , も の すご こく 高 < 悦 ん 
どり , すぐ 上 の 床 に 飛び 乗る だ け だ つ だ り し ます 。 日 G ブ プラ フィ ッ 
ク を 作る と き に は , 画 褒 の あま り 上 の ほう に , ジャ ンプ 台 を 置か な 
いよ うに し まし よう 。 ジ ャ ンプ し た だ とき に , アニ メキ ャ ヤラ クタ ガ が 画 
面 グ ら は み 出 て エラ ー に な り , プロ プラム が 終わ つて し まう こと が 
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F 十 


3. V う の ゲー ム プ ログ ラム 


あり ます 。 

炊 は , 逆 に 低 こ し て み ま し よう 。G=ー15 の 数 字 を , 一 19 こ する 
と , も う 上 の 床 に 飛び 上 びれ な こなつ て し まい ます 。 

さて , 最後 に 少し 愉 な プロ グ ブ 
ラム に し まし よう 。G=- 3 に レ 
て ぐだ さい 。 ご これ で マリ オ が ジャ 
ンプ 台 の と ころ で 立ち 止ま る と , 
デン シン ブ マ リオ に な つて し まい 
ます 。 こ ピ ーー 
今度 は , G= ヴ 9 に し て RUN し て みて ご ださい 。 ジ ャ ンプ 台 が 落 
と し 穴 に 変わ つて し まい ます 。 ジ ャ ンプ 台 の と ころ で マリ オガ が 立ち 
止ま る と , ひと つ 下 の 床 ま で 落ち ます 。 これ は ゲー ム の ルー ル が 変 
わ つ た こと に する と , まだ 楽し ご 遊べ ます 。 落とし穴 に し た と き は , 
いち ば ん 下 の 床 ら 落ち る と , ゲー ハム オー バー に な り ま す 。 


 A ボ タン で の ジャ ンプ 幅 を 変え て こみ ま し よう 

ー タ ニタ が 近づい て きた と き に , 人 人 
ボタ ン を 押し て うま ご ジャ ンプ する と , 
マリ オ は ニタ ニタ を , 飛び 越す こと が 
で きま す が , 改造 する と , 飛び 越せ な 


こなつ た り , も っ と 薬 に 飛び 越す こと ジー デー 
が で きる よう に な り ます 。 


// 急 F=1 ・ SPR ITE 8S, X, Y:ERA 7: 


し ンク ング 


SPRITE 3:POSITION 7, X, Y:S2=S 
・ KK* ( (=2) …… 以 下 略 
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| リリ スト に の フフ の 待 に 。 「 に = に * 」 と いう と ころ が あり ます が , ご 
こ を 変更 する と , ジャ ンプ 幅 を 変え る こと が で きま す 。 だ と えば , 


K= ニ (Kー1) * 
に する と , ぎり ぎり の と ころ で ニタ ー タ を 飛び 越せ な こ な り ます 。 
K= (K-3) * 


に する と , や ボタ ン を 押し な が ら ジ ャ ンプ し て も , ほとん ど 前 へ 進 
まな ぐ く な つて し まい ます 。 

に K= (K+2) * 
の よう に する と , ニタ ニタ の 飛び 越し が , 少し 楽に な り ま す 。 

ゲー ム と し て は 使え ませ ん が , だ と えば , スー パー ジャ ンプ に し 

だ いと き は , 

K= (K+ 1 の ) * 
に する と , ニタ ニタ を 追い か け て , 飛び 越す こと も で きる よう に な 
り ま す 。 そ れ ガ ら , 

K= (K-2 の ) * 
に する と , マリ オ は 後ろ に 飛 パ で し まい ます 。 


⑩ A ポ タン で の ジャ ンプ カカ を 変え て み ま し よう 

⑨③ で は , マリ オ が ジャ ヤン プ し た と き に , ご の こら い 悦 こま で 飛べ 
る の が , いろ いろ 改造 し て み ま し た 。 そ ご こ で 今度 は , どの こら い 高 
< ジャ ンプ で きる の ガ , A ボ タン の ジャ ンプ カカ を , いろ いろ 変え て 
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2e VO00 サ ーー 2 し リウ ラム 


み ま し よう 。 
改造 する 行 は 。 7 69 行 で す 。 
76 の 9 G=ー9 : X ニ X+…… 以 下 中 
7 6 の 術 の は じ め の と ころ に , 「 〇 =- 9」 と いう の が あり ます が, 
この 「-9」 と いう 数 字 を ,「- 1 5 ち 」 や 「-ー2 の 」 の よう な , マイ 
ナス の つい だ 大 き な 数 字 に する と , より 高 < ジ ャ ンプ で きる よう に 
な り ま す 。 

と ころ が , あま り 上 の 方 か ら ジ ャ ンプ する と , 和 画 向 の 外 に 飛び 出 
し て し まい , 「 〇 OK」 の 文字 が 表示 され , プロ ブラ ム が 止ま つて し ま 
いま す 。 そ ご こ で , 災 の 1 符 を 新しく 追加 レ し てこ ださい 。 

1 の 25 |F Y<16 THEN Y=16:Y し =2 : 
RESUME 
この 1 待 を 追加 レ し て お け ば , 画 庫 の 上 の 方 で ジャ ンプ し て も , プロ 
ブラ ム の 実行 が , 中 止 さ れる こと は あり ませ ん 。 

な お , ジャ ンプ する 高 さ が 高 < 
な る ほど , 1 回 の ジャ ンプ に ガ ガ 
る 時 間 が 長 こ な る だ め に , ニタ ニ 
の 動き も その 長 さ に 合わ せ て , 
し ぎこちなく な る こと が あり ま 


さ ゆう り 


可 。 寺 記 。 画面 の 左右 両端 で ジャ 


*ー 


ンプ する と , マリ オガ 現 中 で 止ま つて し まい , キー を 押し て も 動か 
は ぐ な つて し まつ ここ が あり ます 。 も し , 止ま っ て し まっ だ ら 。 
了 TO 所 キー を 押し て , 1 度 プ ロブ ラム を 中 止 さ せ , RUNU 曽 


ご だ さい 。 
ジャ ンプ する 高 さ を 高く し け ぎ る と , だ と えば 「ー25」 や 「- 


7O 


3 の 」 と いう 大 き な 数 字 に する と , ジャ ンプ し だ 後 , 床 を 通り 越し 
て , 落ち て し まう こと が あり ます 。 で すか ら , 数 字 は 「-2 の 」 ぐ 
らい まで に し て お いな 方 が よい で し よう 。 


mm に っ 人 
ジャ ヤ ンプ の 高 さ を 変え だ と き 


し ゃ し ん ビー ジー ツー ル し 

は , 写真 1| の よう に , BGTOOL と と と と の と と あと と と と と と 

2 と = ォ コ 。 HE 。 と と と 上 と と と と と 

命令 を 使っ て , ハシ ゴ や 打 を 消 2cPrrrfrge 
け ひろ 5 隊 人 230 い 本 に また 

し レ し 消し て お きま す 。 そ し て , 広 し 

ば ょ つぐ 5 0 が 

い 場 所 を 作 つ て お いて , そこ で 開 計 の ーッ 

と どど と と と と と と と と と と と と と と と と と と と 


ジャ ンプ する と , 改造 の 効果 を 生ま EPS E 
よ ぐ 見 る こと が で きま すか ガ ら , 
試し て みて ご ださい 。 


⑪ マリ オ の 歩き 始め を すばやく し まし ょ よう 
マリ オ を 左右 に 動 み そう こす る と き , ボタ ン の 左右 を 押す と , 
少し の 間 ゆ つこ り と 歩い て から , 速歩 きだ ざし て いま す 。 ご これ は , 
動き ガ 自 持 に 見 える よう な 工夫 お の で す が , す ば や こ ご 動か し た い 人 
は , 639 行 を 変え て ください 。 
639 |F K<4 THEN DEF MOVE (7) = 
SPR 1TE (の , V, 4-K, 255) :…… 以 下 中 
( ) の 中 の 4 オー に と いう と ころ を , 数 字 の 1 に し ます 。 す る と , 
マリ オ は いき な の 速 べ 歩き 始め る よう に な り ま す 。 


3。 V9097ー ら ブロン ラム 


マリ オ ワ ー ル ド フ ログ ラム リス ズ スト 


1 CGSET 多 】, の 

2 ON ERROR 60TO 916 
30 U=F=K=T=R=Z=NI=NN=XE=YE=X | 。 送 所 
N=YN=XB=XL=YL=S2=S1=S=G=V ニ X= 

Y=1=D : 日 =9 1S$ ま =G$ 

49 PALETB 3,13。48,54,22:SPRI 

TE ON 

59 K ま =CHR$( 24 ) : R$=CHR$( 25) 日 

ぁ =CHR$( 26 ) : U$=CHR$( 27 ) 

69 DEF SPRITE 9,(9。1,9,1,9)= 

R ま +K$+ り ま + 日 $ 

79 K* ま =CHR ま (12) :R も =CHR$(13) 日 

ま =CHR ま (14 ) :U ま =CHR$ も (15 ) 

89 DEF SPRITE 1。(9。1.9,1。9)= |" ン テン フレ し て いる と き の 
KR も +K 呈 + 昌 まり 中 マリ オ の パタ ー ン を 決め る 
99 DEF SPRITE 2 フィ (9。1 9.9。9)= 
K あ +R$+ 日 +U$ 

109 K ま =CHR$( 2 ) : R ま =CHR ま ( 21 ) : 
H あ =CHR$( 22 ) : り ま =CHR( 23 ) 

119 DEF SPRITE 3。(9,1。9,9,9) 
ニ K ま +R ま + 日 +U$ 

120 K ま =CHR$(227 ) : R ド =CHR$ も (215 
) : =CHR$(219 ) :U ま =CHR$( 192 ) 
DIM Q(3),D(3) 


じゅ ん ぴ 


139 “ショ キ セテ イ @ 準備 

149 =899 :M=9 : NN=1 : X=116:Y=1 

27iPOSITION 7,X,Y:GOSUB 899: 

V=9 : GOTO 549 

159 "タイム ト トク テン / 人 ソ テ イ 

169 T=T-1:TIF T MOD 19=9 THEN 

LOCATE 14,21:PRINT T:" "si1 上 
F T=9 THEN 669 e 時間 と スコ ア の 判定 
1?79 IF Z=58 THEN IF R>15 THE 

N GOSUB 899 


ニン で 


189 “ニタ ニタ / フロ グ ク " ラム 

199 1 上 =ー( エ +1 )※(1 く >NN ) 

299 XN=XPOS( 1 ) :YN=YPOS( 1 ) 
219 IF XN<12 0UR XN>222 0R YN 
>188 THEN XN=RND( 27 ) X8+12:YN 
= ア 7sPOSITION TXN。YNiD=9:Q( 1 ) 
=5s GUTO 280 

229 XE=(XN-8)/8: YE=( YN-2 )/8 
239 も =SCR ま ( XE 。 YE ) 


ほん し ょ お な こ が めん で も 
2 ※ 本 書 り スト に 当て くる 「X」 は 。「*※」 と 肖 じ 支 地 で す 。 箇 苗 に 出 て くる 支 
多 2 


と . 名 いり ます の で , ご 了承 くだ さい 。 


249 D=Q( 1 ) 

259 IF 6 まく >U ま THEN IF YL く >YE 
OUR G ま く >H ま も THEN D=5:Q( T )=3-4 
※(X く XN):GOUTO 279 

269 IF D(I)=D THEN 399 

279 XN=XEX8+12:YN=YEX8+7 POS 
ITION TI,XN,YN 

289 DEF MOVE( 1 )=SPRITE(11.D, 

2 255+251%( 昌 =5 ) ) : MOVE 1:D(1 ) 

=D 

299 “ フ " ツ カリ / シテイ 

399 NI=CRASH(?): IF _NI>-1 THE 

N IF ABS(YPOS(NI )-YPOS( 7 ) ) く 1 

4 AND ABS(XPOS(NI )-XPOS( 7? ) ) く 
14 THEN 666 

う 319 IF F=1 THEN 789 

329 “マリオ / フロ グ ク "ラム 

339 S1=SiS=STICK(9):IF S>2 T 

HEN S=3-(S>7 ) 

う 349 X=XPOS(7):Y=YPOS( 7 ) 

づつ 9 XL= ニ X/8-1 :YL=(Y-2 )/8 

369 ON S GOTO 559 , 559 , 489 , 51 

9 

379 

389 V=9:K=9:CUT Z 

399 IF SCR ま (XL,。YL)=" "THEN 
IF SCR ま (XL ,YL-1) く >H ま THEN 60 

SUB 879kGOTO 7S9 

499 XB=XL+(S1=1 )-(S1=2):IF S 

CR も (XB 。YL-1)=RK ま THEN GOSUB 8 
に 12) 

419 IF SCR ま (XL 。YLー1 )=K ま THEN 
6=-15:GOUTO 779 

429 IF ASC(SCR ま (XL 。YLー1 ) )=Z 
THEN LOCATE XL,YL-1:PRINT 『 
~:Z=Z+1 :M= り +39 iLOCATE 14,23: 

PRINT Mj 

439 IF STRIG(9) く >8 THEN 47Z9 

449 IF SCR ま (XLー1 。YL )=U ま THEN 
69 

459 IF SCR ま (XL,。YL)=U ま THEN 7 
69 

469 IF SCR ま (XL+1 。YL )=U ま THEN 
6 

479 GOTO 169 

489 り =5:G ま =SCR ま (XL 。 YL ) 

429 IF G$ く >H ま THEN ITF 0 まく >U ま 
THEN S=9:V=9iGUTO 7S9 


@ ニ タニ タ が マリ オ を 追い か ける 


@ マ リオ が ニタ ニタ に つか まっ た 
は ん て い 


判定 


お は ん て い 

押さ れ た 判定 

欄 」 也 て ん 
@ 数 字 を ひろ っ た ら 30 点 


CM 


も と は ん て い 


あ ゆか 
し @ マ リオ の 足元 の 床 の 判定 
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っ 99 GOTOU 529 

っ 19 り =1 :G ま =SCR ま ( XL 。YL-1 ) 

っ 29 IF 6 まく >H ま THEN S=9:GOTO 
389 

っ 39 IF S1=9 OR K>9 THEN GOSU 

B 8/9:K=9 

っ 49 DEF MOVE(7Z)=SPRITE( 9 。V, 1 
ぅ 4) MOUVE 7sSPRITE S2i:PAUSE 5 
GUTOU 169 

っ つ O9 り =4※S-1 :K=1 一 (K+(K>3) )※(S 
=S1 ) 

っ 69 0 まま = SCR ま (XL+1+2x(S= だ Wh 2 
:S ま =SCR ま ( XL , YL ) 

っ 79 XB=XL し +1+2※(S=1):TIF K>2 「 

HEN IF SCR ま (XB 。YL-1 )=R ま THEN 
GUSUB 889 

っ 89 IF SCR ま (XL 。YL-1 )=R も THEN 
XB=XL : GUSUB 889 

っ 29 IF G ま く >U ま も AND G 和 まく >H ま THE 

N X=X+6※(S も く >" ")※((S=1 )-(S= 
2))sGOTO 759 

699 IF S ま =" " THEN S=S1 : GOTO 
5 ぼ 

619 IF STRIG(9)=8 THEN IF 6 まま 
=U ま も UR S ま =U ま も ま OUR SCR ま も ( XB 。 YL )= 
U ま THEN 769 

629 NI=CRASH( 7?)』 IF _NI>-1 THE 
N IF ABS(XPOS(NI )-XPOS( 7 ) ) く 1 
4 THEN 666 

639 IF K<4 THEN DEF MOVE(?)= 
SPRITE(9。V,4-K,。255 ) : MOVE 7sS 
PRITE 5S2 

649 GOTO 169 

659 “ オ 9 リ / フフ "ロク" ラム 

669 SPRITE SiSPRITE S1:SPRIT 
E S2iERA 7 

679 FOR TI=9 TO NNERA IiPOSI 
TIOUN 1。9。9sD( 1 )=9:NEXT 

689 LOCATE 8。9:PRTINT " %※X※※※※※ 
※※※※※※" 

699 LOCATE 8。19:PRINT"x GAME 
OUVER ※" 

799 LOCATE 8 ,11 :PR INT )※※※※※※ 
※※※※※ デ 区 

719 IF UM>H THEN H=MiLOCATE 1 
4.22:PRINT Hs 

729 IF STRIG(9)=1 THEN 146 
739 GOTO 726 


ーーーーーーーーーー ツ | ヘーーーーーーー…ー 


ー ン ペニー ニーー 


3. V う の ゲー ム プ ログ ラム 


@ マ リオ が ハシ ゴ を 登り 降り する 


| $ マリ オ を 左右 に 歩か せ て 
リン ゴ や 床 の 判定 を する 


| @ デ ゲー ム オ ー バ ー を 表示 し て 


さい - に リリ MS 
再 ゲ ー ム の 入力 待ち 


749 “シャ ン フ ? / フロ グ * ラム 

759 G=2』Y=Y+3sGOTO 776 

69 = ニー ツ : X ニ X+( 2 フ ※K+6 )※((S=2 ) 一 
(=1 ) ) sY=Y-12 

779 F=1:SPRITE S。X。YiERA 7 
SPRITE 3:POSITION 7?。X。Y:S2=S 
:K=K※((S=2 )-(S=1 ) ) : GUTO 169 
789 NI=CRASH( 7): IF NI>-1 THE 
N IF ABS(YPOS(NI )-Y く 12 THEN 
66 ぼ 9 

7 の 9 D= ニ 0+ づ +3※( 5626 ) : メニ X+K : Y= ニ Y+ 
GiSPRITE SJX。YkPOSITION 7,X。 
間 

899 XL= ニ X/8-1 :Y し =( Yー2 ) /8 : 6=S 
CR ま ( XL 。 YL ) :S ま =SCR ま も ( XL 。YLー1 ) 
819 IF G ま =U ま THEN GOSUB 869 
K=1:GUTO 549 

829 IF S ま =H ま も THEN GOSUB 869 
SPRITE 3。X。YkSPRITE S2。S2=3* 
GUTO 169 

839 IF 0 まま =H も THEN GOSUB 869* 

V=9:GOUTO 546 

849 GOTO 786 

859 “SUB / ノ フフ "ロク" ラム 

869 GOSUB 879F=9:K=9 : SPR 1 TE 
S ょ X。YkRETURN 

879 CUT 7:X ニ XL※8+12:Y= ニ YL※8+ ア 
sPOSITION 7。X。 YiRETURN 

889 LOCATE XB。YL-1:PRINT " 『 
: R=R+1 :M= り +15sLOCATE 14,.23P 
RINT MiiRETURN 

899 VIEM : [=9 :F= ニ 9 :K=9 : じ =9 : 民 =9 
:Z=48:LOCATE 19。21 :PRINT "TIM 
E" TiLOCATE 6,22:PRINT "HI-SC 

DRE " siHiLOCATE 9。23:PRINT "SCO 

RE " j ぉ U: 

999 RETURN 

919 “エラ ー ショ リ / ノ ファ ロク "ラム 

929 IF ERL=569 THEN XL= ニ ー27※( 

X し く 1 ) s GUSUB 879:MOVE 7/sRESUM 

E 639 

939 IF ERL=329 THEN XL し = ニー ファ ※( 

X し く 9 ) : GOSUB 879:S=S1 : RESUME 

つっ 9 

949 IF YL>23 THEN RESUME 669 

ニニ ーーー ニ ーー ニニ 還 


259 IF XL>27 THEN XL=9: 60SUB 
879 : RESUNME 


有 
| 
ゝ 


| 


@ ジ ャ ンプ の ブロ グラ ム 


@ い ろ い ろ な サブ ルー チン 


- 75 


は 。 VO ヴー ム ブロ ング ラム 


269 IF XL く 9 THEN XL=27:G0SUB 


879 : RESUME ーー し ょ 9 
979 IF XB>27 THEN XB=9:MOVE7 [* エ ラー が 出 た と き の 処理 
: RESUME 

289 IF XB<9 THEN XB=27:MOVE7 

: RESUME 

2999 IF XL+1>27 THEN XL=9:GOS 

UB 879:RESUME 

1999 IF XL-1<9 THEN XL=27:GO 

SUB 879:RESUME 

1919 IF X<12 THEN X=228:RESU 

ME 

1929 IF X>228 THEN X=12:RESU 

ME 

1939 END 


マリ オ ワ ー ル ド 傘 数 リス ト 


Er ees き jn トド クコ 

マリ オ の 足元 の BC 座標 炊 に 拾 

ニッ ニタ の スプ ブラ イト 座標 

| に Eo 


マリ オ が 衝突 し た か so 背 | us 


ニッ ニタ が 動い た 方 向 


ば ん 


ー タ ニタ の MOVE 番 号 


く て ん 


寺 和 点 


A Y。 


制限 時 間 


17 18 19 2 21 22 23 24 25 26 27 か 
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『 磁 * 

| E | 

Ai | 守 6 還 「 
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| は | まり 
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人 「 
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| 
NIRE B 
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上 
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脱 

較 

| 
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で 1 2 3 5 富 O に : ま す 8" Lo に 8 19 20 21 22 23 24 25 26 27 


あ そ 、 か た 
A . 遊び 方 


プロ ブラム を 豆 び 出す と き は , 

四 玉 キー を 押す が, まだ は ii 
GAME (SLRETURN 人 

と キー を 押し て こ だ さ い 。 


LAYER 1 


き 


プロ グ ブラ ム ガ 始 まる と 。 号 真 Py 
I12 の よ つ か な 画面 に な り Ro ここ フリ 子 アソ ビ マ スロ て ント う 調 
の ゲー ム は , 1 人 用 と 2 人 用 が 
選べ る よう に な つて いま す ガ ら , 写真 12 


イ 1 人 で 遊ぶ と き は , キー ボー ド の 較 キ ー を 押し , 2 人 で 遊ぶ と き は , 
団 キ ー を 押し て くだ さい 。 1 人 で 遊ぶ と き は , 相手 の 宇宙 船 を コン 
ピュ ー タ が 操縦 し ます 。 

イ 人 用 ゲー ム ハ か ガク 人 用 ゲー ム ガ を 決め る と , ゲー ム が 始ま り ま す 。 
プレ ー ヤ ー の 動か 9 宇宙 骨 は 。 ゲ ー ム が 始ま つて も 動き 出し ませ ん 。 
コン トロ ー ラ の ゃ ボタ ン を 押し て こく ださい 。 ご これ で 宇宙 骨 が , それ 
ぞ れ の 陣地 か ら 動 き 貼 し ます の で , コン トロ ー ル し て こ < ださい 
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3. V3 の ゲー ム ブ ログラム 


A ボ タン を 押す と , ミサ イル が 発射 され ます 。 こ ご の ミサ イル で 相 
の 宇宙 船 や , その ほ が の 飛行 体 を 撃つ て こ だ さ い 。 相 ま の 宇宙 朋 
に 当たる と 19 点 。 ファイター フラ イ に 当たる と ら 点 , その ほ が の 履 
行 体 に 当たる と 1 点 で す 。 

B ボ タン は , プレ ー キ で す 。 ボタ ン を 押す と , 宇宙 船 の スピ ー 
ドガ が 眉 こ な り ま す が , その わり, こま わり が きこ よう に な り ま す 。 
宇宙 船 の スピ ー ド を 先 に 戻し た いと き は , も う 1 度 B ボ マン を 近 し 
て こ だ さ い 。 

自分 の 宇宙 船 の 数 は , 初め は 4 隻 で す 。 ス ピナ ー や ファ イア ー ボ 
ー ル な どの 飛行 体 が , 3 個 ず つ 々 と 現れ , ひと X り する と , まだ 
スピ ナー に 扉 り ます が , その と き に 自分 の 宇宙 船 が , 1 隻 増え ます 。 
で ざす から, 得点 の 高い 相 の 宇宙 般 ば か り で は な <, その ほ ガ の キ 
ヤラ クマ も, どん どん と 撃つ て こ だ さ い 。 


33 の ツ W( 
5 


イ 4 信用 ゲー ム ハ の と き は , 自分 の 宇宙 船 が な こなつ だ と き に , ゲー 
ム ハ オ ー バ ー に な り ま す 。2 人 用 ゲー ム ハ の と き は , 2 人 と も 宇宙 船 が 
な こなつ だ と き に , ゲー ハム オー バー と な り ま す 。2 人 用 ゲー ム で , 
イ 廊 の 宇宙 船 が な こなつ だ と き に は , も う 1 万 の 宇宙 船 が な こなつ 
て し まう まで , コン ピュ ー タ が 粗 手 を し ます 。 
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か い ぞう ほう ほう 
B . 改造 の 方 法 
③④ 最初 に 持つ て いる 宇宙 舶 の 数 を 変え て み ま し よう 
イイ 人 用 ゲー ム ハ で も 2 人 用 ゲー ハム で も , プレ ー ヤ ー の 持つ て いる 宇 
軸 船 の 数 は , ゲー ム ハ が 始ま つた と き に は 4 偽 ず つ で す 。 ご この 数 を 変 
えて み ま し よう 。 ク 人 用 ゲー ム の と き は , それ ぞ れ の 宇宙 骨 の 数 を 
変え て , ハン ディ を つけ る こと が で きま す 。 
4 の し =9 :MA=2 : N=3 : V=7 :C= フ 7 :S (の ) 
ニン きま さ 之 を (ゆま ポー 


プレ ー ヤ ー 1 の 宇宙 船 の 数 = プレ ー ヤ ー2 の 宇宙 船 の 数 


② 出 て くる 飛行 体 の 数 を 変え て み ま し よう 
宇宙 船 を コン トロ ー ル し て いる と , スピ ナー や ファ イタ ー フ ライ 
な どの 飛行 体 が , 政 魔 を し ます 。 今 は , それ ら が 同時 に 画面 に 出 て 
こる の は , 2 個 ま で で す が , 6 個 まで 増やす こと が で きま す 。 
4 の し L=9:MA=2:N=3 :……… 以下 呈 

4 の 待 の MA= 2 で , 同時 に 2 個 まで 
と 決め て いま すか ガ ら , 2 を 1 6 まで 
の 数 字 に 変え て みて こ だ さ い 。 だ だ し , 
3 以上 の 数 字 こ に すると, と きど ご き 層 行 
体 が 見 えな こぐ な る こと が あり ます 。 ブ 7 
以上 の 数 に する と エラ ー に な り , まだ 
の に し て も 1 個 は 政 ず 出る よう に な っ 
て いま す 。 


エラ - に 
な る うら 出 と 
きろ ゃ だ 身 ん 


8o 


9、V コ の ゲー ルム フロ グラ と 


こ めい ち 


飛行 体 は スピ ナー で 始ま つて , 3 個 命 中 = せる と , 炊 の 飛行 体 
に 変わ る よう に な つて いま す 。 
この 数 を 変え て み ま し よう 。 

4 の し =9:MA=2:N=3 :V=7:…… 以下 呈 
今 は N = 3 に な つて いま す 。 ご の 数 字 を 1 以上 の 適当 な 数 に 変え て 
み ま し よう 。 大 き な 数 に する と , すべ て の 飛行 体現 れ だ 後 , 元 の 
スピ ナー に 扉 る まで の 時 和 間 が , 長 こ な こ な り ます 。 そ うす る と , 宇 
軸 船 が , 1 倒 増 える の も 違 こ な り ま す 。 ご れ は , ゲー ム が 難し く な 
に し し つこ と の ん 


⑧ 宇宙 舶 の スピ ー ド を 変え て み ま し よう 
今 の ロボ ツン は , ブレ ー キ ボタ マン で すか ら , 押す と 宇宙 船 の スピ 
ー ド ガ が 眉 こ な つて , も う 1 度 押 す と , 元 に 戻る よう に な つて いま す 。 
これ を 改造 し て , B ボ 
タン を 押す と 加速 し , 
も う 1 度 押す と 元 の ス 
ピー ド に 戻る よう に し 
て み ま し よう 。 速い ス 
ピー ド に し だ いと き に , 
試し て みて くださ い 。 
4 の し =9:MA=2 : N=3 : パニ 7 : C ニ フ …… 以 下 中 
この V=7 の 数 字 を 3 に する と , B ボ タン ガ が 加速 ボツ タン に 変わ り ま 
す 。 だ だ し , ご の 改造 を する と , 日 ボタ ン を 押し て 加速 し た と き に , 
宇宙 船 の 速 さ が , ミサ イル と 同じ に な つて し まい ます 。 加速 中 に ミ 
サイ ル を 発射 する と , ミサ イル を 抱え て 飛 パ で いる よう に な り , 宇 
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軸 船 の 方向 を 変え る と , ミサ イル だ けが 機体 ら 切り 離さ れ て , 元 
の 進行 方向 に 飛 の で いこ こと に な り ま すき 。 命中 の 判定 な ど は , 前 と 
同じ で すか ガ ら , 攻撃 の 仕方 を 変え て 楽し ん で こ だ さ い >。 

数 字 を 3 で は な <, た と えば 19 こ らい に する と , 日 ボタ ン は 急 ブ 
レー キ ボ タ ン に な り ま す 。 


ほう 


っ > 
ルー 


す 9 て 
w% 
トド の 


よう 


を 選ぶ 画面 を な くし て み ま し よう 

この プロ プラ ム は , RUN 
する と 秒 ず , 1 人 用 に する か 
ク 2 人 用 に する ガ の 入力 が ある 
まで 止ま っ て いま す 。 1 人 で 
何 回 も プレ イ す る と き に は , 
UN する と すぐ に ゲー ム が 始 
め ら れる よう に , 改造 し ま レ 
よう 。 これ は 大 手術 で す が , 
災 の よう に し て こ だ さ い 。 
ま ざ , プロ プラ ム の 1 97 の 行か ら 後 を , 全部 肖 レ し て し まい ます 。 
と キー を 押し て ご だ さい 。 1 の 7 フ ヴ と いう 数 字 を 間違え な いよ うに 
注意 し て こく だ さい 。 ご これ で 1 97 の 行か ら 最 後 の 行 ま で が , まとめ 
て 消え まし だ た 。 

で は , 99 符 を 火 の よ うに 変え て こ だ さい >。 

99 GOSUB_ 1979 

こう し て お こと , RUN し だ 後 , コン トロ ー ラ の A, B, START, 


2 


MI 
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3。V コ の ブー ムフフ ログ ラム 


ら SELECT の どの ボ 
マン を 押して も , すぐ  @ と の ボタ ン を 
に ゲー ム が 始ま る よう 押し と も 


また すぐ " 
に な いり ます 。 ンー ラン 


ー バ ー に な つ だ と きも , 
どれ が ガ を 押せ ば すご ぐに 
ゲー ム が 始ま り ま す 。 
最後 に , 新 し こ 炊 の 1 行 を 追加 し て こ だ さ い 。 ご の 符 は , 1 人 用 
に する が か が , 2 人 用 に する か で 少し 異な り ま す 。 
C1 人 用 ) 85 M=1 (2 人 用 ) 85 M=-1 
この 数 字 を 1 に し て お け ば , 1 人 用 に な り ま す 。 
【 注 意 】 ここ か ら 後 の , 「 牙 魔 も の を お いて み ま し よう 」 と 「 量 地 を 
作 つ て み ま し よう 」 を 待 な う 人 は , 秒 げ プロ ブラ ム の 一 部 を , 次 の 
よう に 改造 し て くだ さい 。 そ うし な いと , 邪魔 も の や 基地 が 震 さ れ 
て し まい ます 。 
まず 1 の 9 行 を 次 の よう に 変え ます 。 
199 VIEW:FORP= の TO2 の の :…… 以 中 
| 1 9 の V 1EW 全部 滑 し て し まう 
災 に , 1 の 1 行 1 の 4 待 ま で を , 新 し こ 追加 し て こく ださい 。 
1 の 1 FOR P= の 9 TO 199 
192 X= RND 〈28) :Y=RND (23) : |1F 


ー ン ダグ ダラー 


SCRS (X, Y) <> 24 THEN 192 
1 の 93 LOCATE X,Y:PRINT CHRS (2 
4 た 


1 の 4 NEXT :P= の 


(よび 
ケム が が 28 め 
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⑥ 邪魔 も の を お いて み ま し ょ よう 

この プロ ブラ ム で は , 宇宙 船 の 飛び 回 る 宇宙 兄 間 に , 邪魔 も の を 
お ここ と が で きま す 。 宇宙 船 が 政 魔 も の に ぶつ か る と , 曲 発 し て し 
まい ます がら, ゲー ー ム が だい へ ル 難 し く な り ま す 。 邪魔 も の を お く 
と き に は , 2 つの ルー ル が あり ます 。 炊 の 説明 を よ ご 読 ん で か ら , 
試し て ぐだ さ い 。 


ク リ て ネ ー ム 


に に ky し 2 の) 


デア リー ト 


し ゃ し ん 


写真 13 ご だ さい 。 ご これ で , 写真 13 の よう 
な 画面 に な り ま す 。 ご の と き ,「 へ 」 マ ー ク が ある 「@」 が , 敢 魔 も 
の に 使え る BG キ ャ ラク フタ です 。 ご これ を 使わ な いと , 敢 魔 も の と 剖 


定 し て も ら え ませ ん 。 ご れ が ガル ー ル その 1 で す 。 

炊 に ,。 この BG キ ヤラ クタ を お こぐ と 

さ の 癌 半 著 号 は 。 こ の まま の 「9」 か , (ん っ ん 8zc 学 yz 
胃 N9RNI キ エー を 3 回 押し た と き の 「3」 の の 判定 し ましょ う 
し な ぐ く て は いけ ませ ん 。「 の 」 が 「 3」 
以外 の 配色 番号 に する と , や は り 苗 
も の と 判定 し て も ら え ませ ん 。 ご これが 
ルー ル そ の 2 で す 。 
この 2 つの ルー ル を 守れ ば , 画 庫 上 の どこ に お ご が は 自由 で す 。 
(だ だ し , 宇宙 船 の スタ ー ト 地点 に 魔 も の を お こと , ゲー ム ハ を 始め 
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2 。 リコ ラグー ルプ ロワ うい 


る こと が で きま せん 。 う まこ ご デ ザイ ン す る と , ゲー ハム が と て も お も 
レ ろ こ な り ます が ガ ら , いろ いろ と 試し て こく だ さい 。 

地 磨 も の の お き 六 に よ つ て は , 宇宙 船 の 操 継 が , と て も 難し こ な 
り ま す 。 で も , 消 魔 も の は , ミサ イル で 消す こと が で きま す 。 得点 
に は な り ま せん が , ゲー ム が 始ま つた ら , 修 魔 も の を どん どん 撃つ 
て いこ の も , ひと つの 作戦 に な り ま す 。 だ だ し , 宇宙 般 以 外 の アニ 
メキ ャ ヤラ クタ は , 落 魔 も の に ぶつ か つて も 爆発 レ し ませ ん 。 


⑥ 基地 を 作 つ て み ま し よう 

それ ぞ れ 自分 専用 の 基地 を 作り まし よう 。 革 地 を 作る と きも , BG 
TOOL 命 人 琉 で , BG ブ ラフ ィ ッ ツク に し ます 。 ご の 場合 も , 2 つの 
ルー ル が あり ます 。BG ブ プラ フィ ッ ツクモ ー ド に する 方 法 と , ルー ル 
その 1 は , "邪魔 も の を お いて み ま し よう 」 と 同じ で す 。 


ルー ル そ の 2 は , プレ ー ヤ ー 1 と プレ ー ヤ ー2 の 量 地 を 作る と き 


番号 で す 。 

プレ ー ヤ ー 1 の 量 地 ……… 配 色 番 号 1 で 作る 

プレ ー ヤ ー2 の 量 地 ……… 配 色 番 号 2 で 作る 
と 決ま つて いま すか ガ ら , 配色 番号 を 商 違 えな いよ うに し て こ だ さ い 。 
量 地 の か だ たち や, どこ に 作る が は 自 昌 に で きま す 。 


それ ぞ れ の 基地 を 作る と , 
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配 鍵 番 号 1 の 草地 ……… プ レー ヤー2 が ぶつ か る と 暑 半 

忠 釧 番 喧 2 の 量 地 ee プレ ー ヤ ー 1 が ぶつ か る と 此 発 
の よう に な お な り ま すか ガ ら , 危な こなつ だ たら 自分 の 基地 に 逃げ 込み ます 。 
この と き , 日 ボタ ン の 和 意 プ レー キ を 使っ て 作戦 に 変化 を つけ て こ だ 
さい 。 

ミサ イル の 到 琶 を 受け る と 基地 は こわ れ て し まい ます 。 基地 と 第 


魔 も の と を 組み 合 わせ て お けが, さら に 楽し こさ が 広 が びり ます 。 
スタ マー キラ ー 義 数 リス ト 


|y | erezeWveceo 
STICK( ) の 汗 | xe.re トッ ー の です 硬 0 


表示 され て いる 飛行 体 の 数 1,Y4 


っ le っ 生み 

和 科 の フー メキ ャ ラク 閉 4 衣 の 人 
二 E OO も OMIpbpbpopopo 
ー 画 面 に 表示 する 飛行 価 の 数 ーF( フ ) 何と 何 ガ ぶつ が ガ つ だ ガ の フラ グ ブ 


プレ ー ヤ ー ど の ホー ム ボ ジ シ ョ 


ii 


攻撃 し た M 番号 な ど 
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3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


2 キラ ウロ ウラ ルツ に 


19 "AREA 88 V7.3" 

29 =U=U= じ =H= ロ = 1 = トニ し = ニ M= ニ N= ニ P=S 
ー ニ リ ニ X メ ニ Y= ニ MA=X り = ニ X1 = ニ Y り =Y 1 = ニ PP=Q 
39 DIM D(1),V(1)。F(8),SC(1 ) , 
ら S( 1 ) 

4 ロ し ニ 9』A ニ 2 フェ kN ニ 3 ょ ソニ ティ : じ ニア ご ( け ) 
=4*S( 1 )=4 

つり 9 X9 ニ = ニア 9:Y9=89:X1= ニ 119:Y1=69 
69 D(9)=3kV(d)=2kD(1)= ア Z ミ V(1) 
= クノ F(9)= づ 3*F( 1 )=3:MA= ニ MA+ 1 :U=N 
: M=1 

79 SPRITE ON:CGSET 1,1:PLAY“ 
T1Y2M1V903R1 " :PALETS 1,13,48 
> 38 。18 

SG9 FOR 上 =15 TO 18:A ま =A ま +SCR ま 
(1 。22)kNEXT : 昌 =VAL(A ま ) 

299 GO0SUB 1979 

199 VIEU:FOURP=9T0299:LUCATER 
ND(2 ァ ) ,RND( 23):PRINTCHR ま (295 
) jsNEXT :P= り 

119 

129 =P+6: IF FX(P) THEN UN F( 
P) GOSUB 6Z9,7Z99.689kGOUTO 15 
9 


139 IF M=P THEN GUSUB 329: GO 
TO 159 

149 GOSUB 219 

159 IF MOVE(T)=9 THEN ERA ! 
169 GO0SUB 39 

179 GOSUB 899 

189 UN F(8)+1 GUSUB 249 1949 


1 9 
299 
219 
22 のり 


P=1-PiGOTO 129 


S=STICK(P):T=STRIGKX(P ) 

IF T<>4 THEN F(T )=1 

239 IF S+T=g THEN RETURN 

24 り 9 IFS=9THEN359 

2 つり = ニー1※(S ニ 8 ) 一 づ ※( 〇 = ニ 1 )--5※(S= 
4 )-/※( ら ニク ) 一 2※( ら = ツ ) 一 4※( 〇 =5 ) 6 
※( ご ニ 6 ) 一 8※(5=109 ) 

<69 Q=DKP ) 

2Z79 IF S=Q THEN 359 

289 IF Q>4 THEN 319 


スト に 出 て くる 1 は , 
な り ま す の で , ご 了承 くだ さい 。 


お な も じ 
「 氷 」 と 同じ 文字 で す 。 


E ぁ ん び 


e 準備 


ひと り よう な な 用 そら 


@ | 人 用 か 2 人 


ほし 


eBG を 呼び 出し て 星 を 描く 
:@ メ イン ルー チン 


| 


が めん 5 4 
画面 に 出 て く る 文字 87 


2929 IF (S>Q AND S く =Q+4 ) THEN 
329 

399 GOTO 339 

319 IF (S>=Q-4 AND S<Q)THEN 


329 Q=Q+1 :G0TO 349 

339 Q= ロ ロー1 

349 PP=-1X(Q>8)-8※(Q く 1 ) :Q=-Q 
※(PP=Q )+PP : D(P ) =Q 

359 IF T AND4 THEN IF FX(I) T 
HEN VC(P )= り -V(P ) :F( [ )=9 

369 DEF MOVE(P)=SPRITE (P+8。 
D(P ) ,VXP ) , 255, 1 ) :MOVE P 

379 IF T>7 THEN DEF MOVE( 1 )= 
SPRITE(12。D(P ) , 1 ,。89 。 9 ,P ) : PO0S 
ITIOUN TI,(XPOSC(P )+4 )MOD256,(Y 
POS(P)+4 )MUD256:MOVE 1 

389 RETURN 

399 

499 K=K-1:IF K>9 THEN RETURN 


419 「=9:D=9:X=(XPOS( 1-P )-XPO 

9【 ピ リリ / 1 う ) Y モ (YYPOS(1- ビ )ーYFPOS( ピ 
) )/13 

429 IF X>9 THEN D=3 

439 IF X<9 THEN DD= ァ 

449 IF Y>9 THEN D=D+S 

459 IF Y<9 THEN D=D+1 : IF X く 9 
THEN DU=16 

469 IF X AND Y THEN D=D/2 
479 S=2:0=D-D(P ):IF(9 く <0 AND 
0 く <S)0R 0 く <-3 THEN S=1 

489 IF 0=9 THEN S=@ 

4929 IF V(1-P) く >V(P ) THEN T=4 


っ 99 IF MOVE( 1 )=9 OR _RND( 19 )= 
9 「HEN =T+8 

つ 19 IF X※X+Y※Y>299 THEN RETU 
KN 

っ 29 K=RND(L ):GOUTO 2209 

つう 9 

っ 49 DU=CRASH(9):IF D>9 AND D< 
6 「HEN 0=9:GOSUB S5929 

っ 29 D=CRASH( 1 ): IF D>1 AND D< 
6 THEN 0=1:GOSUB 5929 

っ 69 D=CRASH(6): IF _D>9 AND D< 
6 THEN 0=6iGOSUB 619 

っ 79 D=CRASH(?): IF D=9 OR (D> 


88 


@ 中 ボタ ン や トリ ガ ボ タ ン が 
押さ れ た 判定 


ひと り よう あい て う ちゅ せん 
@ | 人 用 の と き 相 手 の 宇 宙 船 を 
| 動か す 


1 AND D<6)THEN 0=7:GOSUB 619 


っ 89 RETURN 

っ 529 X=ABS(XPOS(0)-XPOS(D))iY 

=ABS(YPOS(0)-YPOS(D)):TF XX く 1 

9 AND Y<19 THEN IF MOVE(O) 

ND MOVE(D) AND F(D)=9 AND FX 

0)=9 THEN F(0)=1:F(D)=1:IF D 
>1 THEN 659 

699 RETURN 

619 X=ABS(XPOS(0)-XPOS(D )-4) 
:Y=ABS( YPOS(0)-YPOS(D)-4)iTF 
X く <8 AND Y<8 THEN IF MOVE(O) 
AND MOVE(D) AND F(D)=9 THEN 
ERA OiF(D)=1:GUTU 639 

629 RETURN 

639 IF U<2 THEN SC(0-6 )=SC( 0 
-6)+19:RKETURN 

649 SC(0-6)=SC(0-6)+1+F(8)※4 


659 DEF MOVE(D)=SPRITE( 19,RN 

h(?) ,RND(3)+4,19):MOVE DiPLA 

Y*04C" :RETURN 

669 

679 F(P)=2:DEF MOVE(P ) =SPR 1 T 

E(19,D(P) ,V(P ) , イ 9/VKP ) , 9 ) : MO 

VE PiPLAY "0"+HEX ま (P+3)+"GG" : 

S(P )=S(P )-1 :RETURN 

689 IF P=M OR STRIG(P)+STICK 
(P) THEN F(P)=9:POSITION P,X 

9+PxX1 ,Y9+PxY 1 

699 RETURN 

? ァ 89 IF MOVE(P) THEN RETURN 

? ィ 19 F(P)=3:ERA P 

ィ 729 IF SC(9)>H AND M<>9 THEN 
H=SC( 9 ) 

739 IF SC(1)>H AND M<>1 THEN 
H=SC( 1 ) 

749 IF し L く 1 THEN L=5 

ィ 759 LOCATE 9,29:PRINT "SCORE 
"SC(9) ,SC( 1 ) 。"LEVEL " :PRINT “ 

SHIPS" ,S(9),S(1),L:j" ":PRINT 
"HI -SCORE " ,H, 

769 IF SX(P)>9 THEN RETURN 

7Z79 IF M=P THEN L=L-1:S(P)=4 
:GOTO 749 

?89 IF M=-1 THEN M=P:PRINT P 
j "COM" :PLAY "EE " :RETURN 


3. V3 の ゲー ム プ ログ ラム 


も 
@ ど の アニ メキ ャ ラク タ 同 志 が ぶ 
( は ん て い 
つか っ た か な どの 細か い 判 定 を 


する 


ば く は つ 


e 宇 軍船 を 爆発 させ る 


8 


全 叶 宙 触 が 消え た 後 , コン トロ ー 


@ ゲーム オー バ の 表示 を し て 
さい 
再 ゲ ー ム 


クタ ン が 押さ れ だ た ら 。 次 の 


89 


oo 


799 LOCATE 19,19:PRINT "GAME 
OVER " iPLAY "01C5CDED6C4C5" :P 
AUSE 299:KRUN 

899 

819 X=XPOS(P)/8-1 :Y=YPOS(P う / 
ロー メ 

829 IF X<9 OR X>27Z OR Y< く 9 OR 
Y>23 THEN 889 

839 IF SCR$(X,Y) く <>"@"THEN 88 
9 

849 S=ASC(SCR ま (XX。Y 。1) ) 

859 IF S=P+1 THEN 889 

869 IF F(P)=9 THEN FC(P )=1 
879 

889 IF MOVE(T)=9 THEN_ RETURN 


899 X=(XPOS( 1 エ )-12)/8:Y=(YPO0S 
( 1 )-29)/8 

299 IF X<9 UKR X>27Z OUR Y< く 9 OR 
Y>23 THEN RETURN 

919 IF SCR$(X,Y) く >"@ THEN R 

ETURN 

?29 S=ASC(SCR ま (XX。Y,。1)):IF S= 

P+1 THEN RETURN 

2939 ERA Ii:LOCATE X,Y:PRINT … 
3:RETURN 

949 

209 FOR 1=2 TO MAkIF MOUVE(I ) 

UR F(T)=2 THEN ?89 

269 IF F(I)=1 THEN GOSUB 999 
:GUTO 289 

279 DEF MOUVE( 1 )=SPRITE (C,RN 

D(②),RKND(3)+C/2 89 ,9):MOVE 1 


289 NEXT:RETURN 

299 

1999 F(T)=9:ERA IiPOSITION 1 
ぅ 129。129: IF U く MA THEN F(1 )=2 


1919 U=U-1: IF U=9 THEN F(2)= 
9xF(8)=1:RETURN 

1929 IF U<9 THEN U=N:F(2 )=9 
F(3)=9sF(4 )=9:F(5)=9:F(8)=9* 
じ = じ ヒー グ ク し = ニ Lー1 : ITF C く 2 THEN じ =Z< 
IF M>-1 THEN S(1-M)=S( 1 一 M )+1 


1939 RETURN 


1949 IF F(2) THEN 1 エ =2:G0T0292 / 


う 59) せ ん 。 て き 。 き ち - 
@ 宇 宙 船 が 敵 の 基地 な ど に 
は ん て い 


ぶつ か っ た 判定 


@ レーザー が 敵 の 基地 な ど に 


了 あ 0 の と 
紀 に だ つた 判 東 


い @ スピナー など を 出し て 動か す 


@ ス ピナ ー な ど を 命中 させ た 
あと も 二 
後 の 処 理 


9 

1959 IF MOVE(2)=9 THEN DEF M 
JVE( 2 )=SPRITE(2。RND( 8 )+1 。RND 
(3)+1 ,19。9):MOVE 2 

1969 RETURN 

1979 “ 

1989 VIEU:RESTORE 1979 

1899 FOURP=9T0299 :LOCATERND( 2 
?) 。RND( 23 ) : PR INTCHR ま ( 295 ) : NE 
XT 

1199 LOCATE8,3:PRINT "STAR KI 
LLER 

1119 FOR P=9 TO 1:LOCATE 19。, 
19+Px8:DEF MOVE(P )=SPR I TE(P+ 
8,D(P ) ,2,39 ) :P0SITION P,X9+P 
※X1 。Y9+PXY1:MOVE P 

1128 IF MOVEX(P) THEN 1129 
1139 READ A ま :FOR IT=1 TO LEN( 
A ま ):PRINT MID ま (AA ま 。 1 。1 )j:PLAY 
"C" :NEXT :NEXT 

1149 FOR P=2 TO 3:LOCATE 19, 
1 ア +P:READ A ま :FOR 1=1 TO LEN( 
A ま ):PRINT MID ま (A ま , 1 。1 )j:PLAY 
*C" kNEXT:NEXT:LOCATE1 , 22:PR 1 
NT "フタ リ テ " アソ ヒ " マ スカ ( Y/N ) ” 』 :M= ニ ー 
1 


1159 A ま =INKEY$(9 ) : IFA ま ="N" TH 
ENM=1 

1169 PAUSE89:RETURN 

1179 DATA "PLAYER 1'",。"PLAYER 
グ ァ OR " , "COMPUTER “ 


3、 Va の ダー お ブロ グラ ん 


@ ファイター フラ イ を 出し て 
動か す 


DEF MOVE と DEF SPRITE 


ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フク で は , アニ メキ ャ ヤラ クタ を 画面 で 動 ひ ひだ 
め に , 2 と お り の 方法 が あり ます 。 1 つ は ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク の 大 
き お ね 和 徴 で ある DEF MOVE 命 令 を 使う 記法 で す 。 ご の 記法 だ 
と , 狂い プロ ブラ ム で アニ メキ ャ ヤラ クタ に 自然 な 動き を させ る こと 
ガ が で きま す 。 も う 1 つ は DEF SPR | TE 命令 を 使う 方 法 で 
0 
こ で は , その 2 つの 方 法 で ア 
Pe 凍 ず 
ム を 紹介 し まし よう 。2 つ の プロ 
ブラ ム を 爺 比 べ る と , DEF M 
OVE と DEF SPRITE の 
それ ぞ れ の 特徴 が わか つて いた だ 
ける と 思い ます 。 


1.DEF MOVE (リス ト 2) 
RE 
1 国 コ ント ロー ラ の 荘 ボ タン で , ペン ペン は 向き を 変 進 み ま す 。 
も 
す 。 ペ ン ペ ン を ほか の アニ メキ ャ ラク タ に 変更 する に は , 

1 19 行 の 

1 1 の AC=4 : AS= の …… 以 下 員 
数 字 を りー15 に する と , それ に 応じ を た アニ メキ ヤラ クタ に な り ま す 。 
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コ 。V 3 の ウー ムロ グラム 


19 “LIST 2 
199 CLEAR : CLS : SPRITE ON 


。 CGSET 1。1 
119 AC=4 : AS=9 : D=5 : X=11 


6 : Y=116 

1 29 POSITION り 9,。X。Y 
2 ~ ニニ ニニ ニニ ニニ ニニ 

219 S=STICK(9) : IF S=9 GOTO 
36 ぼ 9 

229 IF S=8 THEN D=1 
239 IF S=②9 THEN D=2 
249 IF 5S=1 THEN D=3 
259 IF S=5 THEN D=4 
269 IF S=4 THEN D=5 
2Z79 IF S=6 THEN DD=6 
289 IF S=2 THEN D=? 
2Z29 IF S=19THEN D=8 
399 IF AS=D GOTO 369 


319 AS=D 

329 X=XPOS(9 ) : Y=YPOS( 9 ) 
339 DEFMOVE( 9 )=SPRITE(AC,D。1 
> の つり 9,9) 

349 POSITIQN 9,X,Y 

359 MOVE 9 

36 り ~ ニ ニニ ニニ ニニ ニニ ニ 

379 IF MOVE(9) く >9 GOTO 419 
389 DEFMOVE(9 )=SPRITE(AC。D, 1 
。 の つう 。 9 9 ) 

329 POSITION 9,X,Y 

499 MOVE 9 

419 GOTO 299 


リス ト 2 


2.DEF SPRITE (リス ト 3) 
ペン ペン 以外 の アニ 
メキ ヤラ フタ に し た い 
と き は , 図 9 の よう に , 
1 2 の 符 の 数 字 を 変え 
て こ < ださい >。 
※ 昌 UN し だ 後 . 國 コン トロ ー ラ の や ポ マ ン を 持 す と , アニ メキ ヤラ フタ が 動き ます 。 
93 


94 


129 PF テニ 96:Pl=P:P2=19 の 


せ ll 
M マリ オ 8 
28 レン ディ 36 
56 ファ イダ ターフ ライ 6 
64 アキ レス 68 
88 ニタ ニク 92 
上 12 ファイアー ボー ル II6 
144 スピ ナー  . 146 
184 カメ さん 188 
192 カニ さん 196 
2 トリ さん 24 

19 “LIST 3 

199 CLEAR : CLS gz CGSET 1,1 

: SPRITE ON 

119 X=116 : Y=116 : F=1 

1 29 放 26 : P1=P : P2=199 

290 ニニ ニニ ニニ ニニ ニニ 

219 K=STICK(9) : IF K=9 GOTO 

う 389 

229 AX=9 : AY=9g 

239 IF K=1 OR K=9 0UR K=5 TH 

EN AX=4 : F=1 

249 IF K=2 0R K=6 OR K=19 「 

HEN AX ニー4 : F ニ ー1 


2Z59 IF K=4 OR K=S OR K=6 「 
HEN AY=4 

2Z69 IF K=8 OR K=2 OR K=19 「 
HEN AY=ー4 

279 IF F=1 THEN DEF SPRITE 9 
(9,1 9,1 9)=CHR ま (P+1 )+CHR$ も ( 
P )+CHR ま (P+3 )+CHR ま も (P+2 ) 

289 IF F=-1 THEN DEF SPRITE 

9。(9,1 9,9,9)=CHR ま (P )+CHR ま (P 
+1 )+CHR ま (P+2 )+ じ CHR 和 も (P+3 ) 

ノウ X ニ X+ ム AX 

399 IF X>249 THEN X=9 

319 IF X< く 9 THEN X=240 

329 Y=Y+AY 

339 IF Y>249 THEN Y=9 

349 IF Y く 9 THEN Y=249 

359 SPRKITE 9,X,Y 

369 P=P+4 : IF P>P2 THEN P=P 
1 

379 PAUSE 3 

389 「 ニーwweー 

399 GOTO 299 


リス ト 3 


BASICV9 の 


めい れ ね れい は や 


令 早 わ か 


ロ "T 


ほん ぶん 0 か た 
文 の 読み 訪 

ここ で は , ファ ミリ ー ベ ー シッ ク V 3 で 新た に 追加 され だ BASIC 
の 命令 語 語 に つい て , 般 説 し ます 。 解説 文 の 読み 万 は , 以下 の よう に 


必 き 」… 命 令 語 の 働き を ひと こと で 説明 レ し た も の で す 。 
…… 命令 語 を 短縮 し た も の で す 。 


法 … 命 令 語 の 使い 方 を 一 般 的 な 形 で 表し た も の で ざ 。 
・〔 ) の 中 は , コー ザー ガ 自 由 に 省略 で きま す 。 
( } の 中 の 項目 は , ユー ザー ガ が 自由 に 選択 で きま す 
が , 和 め ず ど れ か を 選ば な こく て は な り ま せん 。 
(PF、 も りこ 6 の (コロ ロン) の ( セ ニ コ ツウ) 
r- (ハハ イフ ン )」,「 ニ (イコ ー ル )」 な どの 記号 は , 文法 
どおり に 入力 し ます 。 


か た ちゅ ぬう い て ん 


説 明 |…・ 命 令 の 使い 方 や 注意 点 な ど が 詳し ご 説明 し て あり ます 。 


0 命令 を 使っ だ 例題 や 実行 結果 な ど が 示さ 
れ て いま す 。 
夫 命令 語 の 項目 を 省略 し た と き , 自動 的 に セッ ト 
され る 値 の こと で す 。 


ちゅ う い か くち ょ う よ う よ や く ご へ ん すう めい つか 
[注意 〕 TAB と SPC は , 拡張 用 予約 語 の た め , 変数 名 に は 使え ませ ん 。 
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二 を 押し て その 行 を 飛 


ば し (スキ ッ プ ) ます 。 文字 を 入力 


し て か カ ら 碑 語 昌 RN] キー を 押す と , 
その 行 は 新しい 内 容 の も の と 入れ 
わり ます 。 ー を 押す と , 


AUTO 命令 は 終了 し ます 。 


バッ クア ッ プ 


BAC 


KUP 


プロ グラ ム や 旨 G 苗 を / パ ッ フ ァ アップ 


する と き に 使い ます 。 


BA 
BACKUP 


説 明 
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森 体 の 電源 を OFF に し て も , コー 
ザー RAM 領域 の 内 容 が 消え て し ま 
わな いよ うに , バッ ツテ リー (電池 ) 
に より 内 容 を 残し て お こ だ め の 命 久 
で す 。 

プロ グラ ム と 二 一 緒 に BG 南 1 を / パ ッ 
アップ し だ いし 場合 は , G ②③ ビ T 
命令 を 使 つ て あら か じ め , コー ザー 
RAM 領域 に 転送 し て お ご 秘 要 が あ 
り ま す 。 


だ だ し , ご この 場合 は メモ リ 内 の プロ 


人 4. V3 の 前 令 早 わが り 


AUTO 


入力 する プロ グラ ム の 稚 番 号 を 自動 


0 JAM 


ぶん 


ぽう 
/ 


どう 


的 に 付け て これ ます 。 

A、 

AUTO 〔m],【n] 
m… 始 め の 行 番号 (9 一 65534) 
n… い くつ ざ つ 符 療 号 を 増加 し て 

いこ か (9-65534) 
デフ ォ ル ト 値 m=19 n=19 
これ か ら 入 力 す る プロ ブラム の 始め 

の 行 番号 と , いこ つ ず つ 増 加 さ せ て 

行 番号 を 付け る の か , その 値 を 指定 す 

る と , 自動 的 に 行 番号 が 付け られ ま 

す 。 し た が つて , 入力 する の は , 自 

動 的 に つい た 行 番号 の あと の プロ グ 

ラム 部 分 だ け に な り ま す 。 1 行 入 力 

が 終わ つて 陣 計 WWNI キー を 押さ と, 

指定 し た 増加 分 で 炊 の 行 番号 が 付け 

られ 表示 され て いき ます 。 

m, n の 指定 を 省 略 し た 場合 は 。 デ 

フォ ルト 値 と し て 10 が 選択 され ます 。 

プロ グラ ム 中 に すでに ある 行 番 号 が 

表示 され だ 場合 , 前 の プロ グラ ム を 

残す と き は , 


サン フ ? 上ル ファ ログ "ラム 
※※ AUTU ※※ 
AUTO 


OK 

19 REM ※AUTO 

29 X=25 

39 PRINT X 

49 ー こ こ で スト ッ プ キー を お す 


OK 
AUTO 199 
0K 


199 REM XaAUTO 
119 X=25 

129 PRINT X 
39 ーー ここ で スト ッ プ キー を お す 


OK 

AUTO 199.,39 
199 REM ※AUTO 
139 X=25 
169 PRINT X 
19 ーー ここ で スト ッ プ キー を お す 
OK 


AUTO , 59 

199 REM ※AUTO 
249 X=25 
299 PRINT X 
340 ーー ここ で スト ッ プ キー を お す 
OK 
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プラ ム が 3K バ イト 以下 で な く て は 
な り ま せん (BG GET の 項目 参照 )。 


めい れい 以 の 且 信 


久行 後 バッ ツク アツ プス イツ チ 
を ON に する よう メソ セー ジ が 表示 
され ます 。 


4. V3 の 病 令 叶 わ か り 


BGG 

BG GET 

V RAM に ある BG 英 1 の デー タ 
が , コー ザー RAM に 鞭 送 され ます 。 
ただし, コー ザー RAM に メモ リ の 余 
挫 が な い 場 合 は , OM エラ ー が 発生 
し ます (メモ リ 容 時 は 4 K バ イト )。 


BG GET に より / パ ッ フ アッ プ さ れ だ 
BG 面 を , V RAM へ 転送 する 命令 
で す 。 
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省略 形 | BGP. 

BG PUT 

BG GET に より ユー ザー RAM に 
転送 され た デー タ を , V RAM に 転 
送 し ます 。 す で に 転送 済み の 場合 は 。 
NB エラ ー が 発生 し ます 。 
まだ , HOT START の 場合 は 自 
80 仙 an BUT 和 人 
と 同じ 状態 に な り ま す 。 


トンガ 


BGTOOL 


背景 両 を 描こ だ め の , モー ド に 移行 
する 命令 で す 。 

填 上 形 | BG 

文 法 | BSTOOL 

BG 面 1 で 背景 画 を 描く だ め に , 
BASIC モー ドガ ら BG グ ラフ ィ ッ 
フ モ ー ド へ 移行 し ます 。 ご これ は , プ 
ログ ラム を 作成 し て いる 途中 で も 実 
行 す る こと が で きま す 。 ま だ た, この 
命令 を プロ グラ ム に 組み 込む こと も 
で きま す 。BG グ ラフ ィ ッ フク の 作成 


ほう 【 


方 法 は , これ まで と 同じ で す 。 な お 。, 


し ます 。 


4. VS の 貢 令 早わかり 


DEF MOVE で 動き を 定義 し た ア 
ニー メキ ャ ラク を , 未定 義 に し ます 。 
文 法 | CAN n9,n1,n2,……n7 
n サ ンーn 7… ス プラ イト 番号 
DEF MOVE に よっ て 定義 し だ ア 
」 ー メ キャ ヤラ フタ の , 表示 と 座標 位置 
の 両方 を 同時 に 未定 義 に する 命令 で 
す 。 
これ まで の ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フク で 
は , アニ メキ ャ ラク フタ の 表示 を 消す 
と と も に , 座標 位置 を 未定 義 ( ひ , ひ ) 
に する に は , ERA 命令 と POSIT 
ION 命令 の 2 つが 政 要 で し た 。V 3 
で は , この OAN 命令 だ け で , これ 
を 実行 する こと が で きま す 。 


CL 1CK 


に ゅ 3 り ょ く お ん 


き | キー 入力 音 (フリ ッ ク 介 ) の ON/ 
OFF を 行ない ます 。 


中 OLLIO. プ OLI 6 所 

科 更 ] ON )… フ リッ ク 北 発生 

Wspoc ト 1 
OFF!-… 無 音 


BG 高 の 表示 を フリ ア し ます 。 


BLSdBS 和 
9 の …BG 面 の の フリ ア 
1 …BG 頁 1 の フリ ア 
た だ し , 省略 の 場合 は 現在 アフ セ 
ス 中 の BG 面 が フリ ア さ れる 。 
BG 面 に は , の と 1 の 2 面 が あり ま 
す 。 ど ちら の 画面 を フリ ア す る か を 


番号 で 指定 し ます 。 


4. V3 の 病 令 早わかり 


CRASH 


DEF MOVE に よる アニ メキ ャ ラ 
フタ 同 志 の 重なり を 判定 し ます 。 
| OR 
文 CRASH Cn) 
ば ん ご う 
n… ス プラ イト 番号 (9 一 /) 
アニ メキ ャ ラク タ 同 志 の 重 な り は / ルフ p ク "24 
は ん て い 19 VIEU 
し 9。 
アー メキ ヤラ ン ツ ガ 宣 な つて い 59 FOR Mc6 TO 7 :DEF MOVECN 
GRASHn) は 介入 
る 場合 CRASH 79 LOCATE な は VCT(@)" 
っ て いる スプ ウイ HH の る ち で 第 


89 LOCATE 9.5 :PRINT" XPOS( ) 
ちい ーー ぼん こう 
いち ば ん 小さ な スプ ライ ト 番号 Posce 


0 3 XPOS(9) 5 。 8Y 
29 LOCATE 9,7 :PRINT "CRASH( 


9) :" CRASH( 9 ) 
と な り ま す 。 199 LOCATE 9, 1 :PRINT "MOVE( 
か さ ば あい 9) :" jMOVE(9 
だ だ し , 重 な つて いな い 場 合 は 。 119 rF MOVE(@ )=ー THEN 79 


0 129 D=RND(8)+1 :PLAY"T104B1A 


ー 1 革 お 約 。 ま だ スプ ライ ト ガ 5 移 和 5 
未定 義 の 場合 は , 一 2 と な り ま 
す 。 


デリ リー ト 


jp】 ヨ 邊 上 


プロ グラ ム の 中 で 消し たい 部 分 が あ 
る と き , その 行 番号 を 指定 する こと 
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に よっ て, まとめ て 取り 消す こと が 
で きま す 。 


省略 形 | DEL. 
受 胃 ] DELETE (m) (" ) Cn) 
m… 取 り 消 し を 始め る 行 番号 
n… 取 り 消 し を 終え る 行 番号 
m の 値 だ け を 指定 し だ 場合 は , その 
行 だ けが 取り 消さ れ ま す (②)。 ま だ , 
- (ハイ フン ) か ら n の 値 だ け を 指定 
し だ 場合 は 。 プ ログ ラム の 先頭 か ら 
指定 行 (n ) ま で が , 取り 消さ れ ま す 
(③)。 n の 値 を 省略 し だ 場合 は , m 
の 値 か ら 最 後 の 行 ま で が , 取り 消さ 


れ ま す (⑨③)。 
区 DE 守 EE ビ mm ローn "人 の 
DELEIE m …⑨ 
IE 0 の 009 
DELE「 上 m-  …⑨⑳ 


サン フ ” ル ファ ログ "ラム 
※※% [DELETE ※※ 
LIST 

19 REM xDELETE 
29 INPUT “A,B,X" 
39 INPUT "AB,X" 
49 Y=AXX+B 

つり 9 Y=AXX+B 

69 Y=AXX+B 


79 PRINT "AxX+B=" 
89 PRINT "AXX+B=" 
"AXX+B=" 


29 PRINT 
199 END 


K 
DELETE 39,59 
OK 


LIST 
19 REM ※DELETE 


29 INPUT "AB,X' 


69 Y=AXX+B 


79 PRINT "AXX+B=" 
89 PRINT "AXX+B=* 
299 PRINT "AXX+B=“ 


199 END 
OK 

DELETE 89。 
OK 


LIST 

19 REM xDELETE 
29 INPUT "AB,X" 
69 Y=AXX+B 

79 PRINT "AXX+B=" 
OK 


3Y 


エラ ー の 発生 し た 行 番号 が 求め られ 
ます 。 
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人 4. V3 の 病 令 早 わ ガ り 


エラ ー が 発生 し た と き , どの 行 で 発 
生 し た の か , その 行 番号 を 知る た め 
に 使わ れ ま ざ 。 
エラ ー が 発生 する と , ON ERROR 
GOTO 文 に よっ つて エラ ー 負 理 ルー 
チン に 秘 り ,ERL (エラ ー の 起き だ 
行 番 号 ) の 値 こ よっ て 処理 を 決定 す 
る と いう よう に 用 いる こと が で きま 
す 。 


ee | ジマ ooge | と 


は た ら 


鉛 き | エラ ー が 発生 し た と き , その エラ ー 
コー ド が 求め られ ます 。 

文 法 | ERR 

エラ ー が 発生 する と , ON ERROR 
GOTO 文 に よ つ て エラ ー 処 理 ル ー 
チン に 移り , その 中 で エラ ー の 処理 
が 行なわ れ ま す 。 

ER は , エラ ー の 内 容 に 対 訪 し だ 
エラ ー コ ー ド が その 値 と な り , エラ 
ー の 種類 に より , 処理 内 容 を 決定 す 
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る だ め に 使わ れ ま す 。 
※ON ERROR GOTO の 項 の サン ブル プロ 
プラム お よび エラ ー コ ー ド 表 (P127) 参 昭 


3 yo 

ERROR 

9 

2 ERR. 

ERROR エラ ー コ ー ド 
※ 工 ラー コー ド 表 (P127) 参 照 

これ は , エラ ー 処 理 ル ー チ ン が 正 し 
ご 働く か どう か を 確認 する た め に , 
役 の エラ ー を 発生 させ る 命令 で す 。 
指定 し た エラ ー コ ー ド に 対 訪 す る エ 


ば ん ご う 


ラー が , その 人 行 番号 で 発生 し ます 。 


FIND 


| プロ グ ブラム の 中 か ら , 指定 し な 文字 
別 を 探し , それ を 含む 行 を 表示 させ 
る 命令 で す 。 


4. V3 の 病 令 早わかり 


由記 
ぎ ] FIND "X" 


X… 探 し だ い 単語 31 字 以内 ア ォ ア p2"2 ょ 


FIND ※※ 


せつ めい ) つつ ど に ゅ うり ょ く き う eg 夫 お こ LIST 
これ は , 1 度 入力 し た 行 に 対し て 行 19 Em xsEAkch 


29 INPUT A,B,X 


な うこ と の で きる 命令 で す 。 プロ グ 39 Y=AxX+B 


49 PRINT AiBiXiY 
ーー へ ん こう CN と 59 END 
ラフ ラ ハ を 変更 する と き な ご ど ご に ご この 命令 ok 
っ か へ ん こう た ん ョ 5 を ei 
を 使う と , 変更 し だ い 単 語 ( 字 別注 1Ur AB.x 
39 Y=AXX+B 


こと いい ます ) を 信 お 行 を すべ て 表示 49 PRINT AjBiXiY 


べ ん り OK m 
し て ぐれ る の で , と て も 便利 で す 。 OS Ag.x 


49 PRINT AiBiXiY 
OK 


F ト し ER 


ON され ます 。 


FIL. 


ぽう 


文 法 FILTER カラ ー 番 号 


だ だ し , デフ ォ ル ト 値 は の 


フィ ルター を か けた よう に , 滋 < 着 
色 さ れ ま す 。 
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色 の 指定 番号 は , 表 の と お り 097 


し ゅ る い 


の 8 種類 で す 。 何 も 番号 を 指定 し な 
い 場 合 は ,。 デフ ォ ル ト 値 (自動 的 に 
セツ ト さ れる 値 ) と し て , の 9 が 選択 
Mr 


も デフ ォ ル ト 羽 能 に な り ま す 。 


GAME 


ROM に 内 蔵 さ れ て いる ゲー ム が 実 
oo 
| eA 
GAME PCSwO) 
P… ゲ ー ム 番号 の ー3 
ら w… 背 景 画 の 転送 を 行なう : 1 


うり リ りゃ く 


転送 し な い : の まだ は 省略 


ゲー ム は 4 種類 あり ます 。 呼び 出す 
と き は , それ ぞ れ の ゲー ム 番 号 で 指 


定 し ます 。 
この 命令 は , プロ グラ ム 中 に 組み 込 
む お こと は で きま せん 。 
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4. V3 の 病 令 早わかり 


な お , GAME を 呼び 出す と , その 前 
に 記 簡 され て いた プロ グラ ム は , 自 
動 的 に 消え て し まい ます か ら , 注意 
し て こく だ さい 。 

V 3 カセ ッ ト に 内 蔵 さ れ て いる ゲー 
ム ハ の うち , 背景 画 の 転送 の 秒 要 が あ 
る の は , 『 マ リオ ワー ルド 』 だ け で す 。 


TNSTR 


し 


プロ グラ ム / 中 の 文字 烈 1 の 中 で , 指 
定 し な 文字 (文字 列 2) の 位置 が 求め 
られ ます 。 
省 四 形 | IN 
INSTR CCP,) 文 守 語 1 , 文字 列 2) 
P… 文 字 列 1 を 探し 始め る 位置 。 
デフ オル ト 値 は 1 。 
まず , 文 守 列 1 の 中 に 文字 列 2 ガ 會 4 zpzr2x 
まれ て いる か 導き 記 守 探 し ます 。 者 5 ATESO TE) 
まれ て いれ ば その 位置 を , 文字 銘 1 4 
の 先頭 か ら 数 え , その 数 字 が 値 と な 


LOADS 


| カセ ッ ト テ ー プ か ら BG グ プラ フィ ッ 


は た ら 


便 


り ま す 。 値 の 範囲 は 1 31 で , 文字 
別 が みつ か ら な か つ だ 場合 の 値 は の 
と な り ま す 。 ま だ , 位置 の 数 え 方 は 
左 か ら 右 で す 。 


の デー タ を 叱 び 出す 命令 で す 。 


LOADS “ファ イル 名 " 


だ だ し , ファ イル 名 : 31 文 字 以内 


プロ グラ ム を ロー ド す る 命令 て LO 


AD ) と , 基本 的 に は 同じ で す 。 
ファ イル 名 を 指定 する と , その 名 前 
の 日 G が 見 つ ひ る まで , 他 の BG や 
プロ グラ ム を 読み 飛ば し ( SKIP と 
表示 され ) ます 。 

ファ イル 名 を 省略 する と , カセ ッ ト 
テー ブ の 1 番 自 に 入っ つて いる 日 G が 
呼び 出さ れ ま す 。 

な お , プロ グラ ム と BG を 一 緒 に 呼 
び 出 し だ い 場 合 は 。 


と し ます 。 ' 
ロー ド 中 は , 画面 に LOADING フ 
アイ ル 名 と 表示 され 叱 び 出し が 終 


する と OK と な り ま す 。 


ON ERROR GOTO 


4. V3 の 病 令 早わかり 


は た ら 


作 き | エラ ー が 発生 し た と き , 分 岐 する 行 
を 指定 し ます 。 

省 形 |O_ ERR.G、 

ON ERROR GOTO 行 番 号 

|] プロ グラ ム の 先頭 部 分 で , この 

ME 1 

に より , 以降 の 行 で エラ ー が 発 3 

生 し だ 場合 , 指定 行 (エラ ー 処 28 


"サン フ ? ル ファ ロク "ラム 
ON ERRKOR 1 
ERR/ERL 
REM ※ON ERROR SAMPLE 
ON ERROR GOTO 199 
INPUT 内 5 人 


PRINT "AA/B="' 3C 
GOTO 39 


り ぶん き 
し 199 PRINT "トリ マセ ン " 
理 ル ー チ ン ) へ 分 岐 し ます 。 110 PRINT "ERR=' :ERR 
りょう きら う 120 PRINT "ERL=' 』ERL 


分 務 先 ルー ー チ ン の 終 ず 行 は 136 RESUME 39 


RESUME まだ は END 命令 に 

し て お きま す 。RESUME の 場 
合 は , メイ ン ル ー チ ン の あら か 
じ め 指 定 し て お いた 行 に 再び 戻 
り ま す 。 まだ , END の 場合 は 


プロ グラ ム は 終了 し , コマ ンド 
の 入力 待ち こと なり ます 。 


メイ ン ル ー チ ン 
へ 戻る 


RENUM 


プロ グラ ム の 行 番号 を 付け 替え る 命 
令 で す 。 

省略 形 | REN. 

RENUM LCmyCn) 


し … 新 し こつ ける 開始 行 番 呈 


II2 


も と きょう ば ん こう 


m… 変 更 を 始め る 行 け の 元 の 行 番号 
n… い こつ ご と に 術 番 号 を 増加 し 


て いこ ご の か 。 
デフ ォ ル ト 赤 し , m, n 共 に 19 
]] プロ ブラム の 生 矢 号 を 整理 する 命令 


で す 。 行 番号 が 整理 され る だ け で な 
<, GOTO, GOSUB 文 な どの ダ 


岐 先 行 番号 も , 新しい 行 番号 に 対訳 
し て 自動 的 に 変更 され ます 。 


だ だ し , ER し 1999 の よう に , 定数 
で 指定 し た 行 番号 は 変更 され ませ ん 
の で 注意 し て こ だ さ い 。 


は た ら 


久 き | エラ ー 分 岐 ル ー チ ンカ から メイ ン ル ー 
WI 
EsU 


ぶん ぽう 


法 


ぎょ うば ん ご う 


Ne | 
NEXT 


ー エ ラー 発生 行 


ぎょ ) ば ん 


… 指 定 し た 行 番 


4. V3 の ⑮ 令 早わかり 


サン フ ? ル フロ グ ク " ラム 

※※ RENUM ※※ 

っ REM ※RENUM 

29 FOR II=9 TO 19 

21 PRINT "BASIC V3' 
EXT 


LIST 

19 REM xRENUM 

29 FOR =9 TO 19 
39 PRINT "BASIC V3" 
49 NEXT 


0K 
RENUM 199 
OK 


LIST 

199 REM XRENUM 
119 FOR 1I=9 TO 19 
129 PRINT "BASIC V3" 
139 NEXT 


0K 
RENUM 29 , , 29 
0K 


LIST 

29 REM XRENUM 

49 FOR !=9 TO 19 
69 PRINT "BASIC V3" 
NEXT 

OK 


RESUME 
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せつ 


説 明 ) ON ERROR GOTO 文 に よっ て 
分 岐 し た エラ ー 処 理 ル ー チ ン か ら , 
メイ ン ル ー チ ン に 戻す 命令 で す 。 

※ ON ERROR GOTO の 項 の サン プル プ 


さん し ょ う 


ログ ラム 参照 


SAVES 


カセ ツ ト テ ー プ に BG グ ラフ ィ ッ フ 
の デー タ を 保存 する 命令 で す 。 

文 法 | SAVES "ファ イル 名 
だ た だし, ファ イル 名 31 文字 以内 

プロ グラ ム を セー ブ す る 命令 て SA 
VE ) と 基本 的 に は 同じ で す 。 
プロ グラ ム と BG を 一 緒 に 保存 し て 
お あ ぐ に は 


114 


4. V3 の 命令 守 わ が り 


回 固 罰 固 園 プ ログ ラム 名 瑞 国 大 
較 固 央 還 フ ァイル 名 賠 大 ETORN 


こし ます 。 


セー ブ 中 は ., 画 高 に WRITING ファ 
ィ ル 名 と 表示 され , 読み 込み が 終了 
する と OK と な り ま す 。 


に teis1 ゴ ヨゴ N 


表示 面 と アフ ティ ブ 高 に , 2 庫 あ る 
BG 面 の いずれ か を 割り 当て ます 。 

省略 形 | SC. 

法 | SCREEN 表示 庫 . アフ ティ ブ 面 〕 


ぶん 


ピー ジー めん 


※ ご の 数 字 は BG 面 の と 1 を 表し て いま す 。 


II5 


BG 高 を 2 高 持 っ て いま す の で , 表 
示 面 と アフ ティ ブ (書き 込み ) 面 を 
それ ぞ れ 別々 に 指定 で きま す 。 
表示 耐 と アフ ティ ブ 面 が 同一 の 場合 
は , アフ ティ ブ 面 の 指定 を 省略 する 
こと が で きま す 。 

SCREEN の, 9 * SCREEN 9 
※ [CTRI キー を 押し な が ら 個 キー を 
押す と , 表示 と アフ ティ ブ 面 は 
共に 日 G 面 の に な り ま す 。 
※ ア フク フ ティブ 面 と は , カー ソル が 表 
示さ れ て お り , カー ソル を 動か し 
て , 実際 に 表示 を 変更 で きる 面 の 
こと を いい ます 。 


本 あ 。 > 


TRON/TROFF 


トレ ー ス モー ド を 実行 ・ 解 際 し ます 。 

文 法 TRON- . ト レー フス 実行 モ ー ド 
(91 ココ あッ | ご ーー 

TRON 壇 に より , プロ プラム 実生 
中 の 行 番 号 を 表示 させ る こと が で き 
ます 。 


IiO 


4. V3 の 命令 早 わ ガ り 


TRON 文 の 実行 は サイ レフ クト モー or 

に で も プロ プラ ム モ ー ド に で も で きま 5 9 

9。 TROFF に る と 。 TRON 人 あ 2 し っ: う 0 っ 2 は っ を の と わり で サー 
令 は 終了 し , 元 の モー ド に 戻り ます 。  #36 929 TR2 


革 30 20 TR=9 
39 


ソフ Sr 

DEF MOVE に よる アニ メキ ャ ラ 
フタ の 移動 方 向 を 読み 取り ます 。 

省略 形 | VC. 

文 法 VCTCn) 

n… ス プラ イト 番号 9ー7 


VCT Cn) の 値 9-8 


説 明 ) 7 アニ メキ ャ ラク タ ガ が 動作 し て いる と 


さき に , その 方向 を 番号 で 号 え ます 。 
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VCTCn ) の 代 は , DEF SPRITE 
に お ける 方 向 パ ラメ ー タ と 同じ 値 で 
す 。 だ だ し , アニ メキ ャ ラク フタ が 停 
止 し て いる 場合 や , 未定 義 で の 値 は 
9 です 。 


さん しょ う ) 


※ CRASH の 項 の サン プル プロ グラ ム 参 内 


Ir8 


BASICV③ 
ふつ ろく 


セレ クト 


sSELECT キヤ ラフ タメ ニュ ー を 
COFY e ESC] キー を 押し た 8 内 
SHIFT し な が ら 
MOVE 後 で すこ,BAsio PPT を 者 
CLEAR に 結っ す と , 前 の 8 個 に な る ) 
FILE 6 と 
CHAR @「 へ ハ 」 を 左右 に 1 
- 動 ガ ) し て 選ぶ 


2, ーー 


U 
Q 
ー ュ 
(@) 
(@) 
ビ 
が 訂 
〇 
1 
の - 
末 : 
代 


@ 「[ 」 を 動 の し て 


@「 人 ハ 」 で 選ん だ も の を 「[ ]」 の 場所 に お ご お こぐ 場所 を 決め る 
e 「[ ]」 の ある @「 > 」 で 選ん だ 命令 を 実行 する @「>」 を 上 下 に 動 


場所 を 消す か し て 命令 を 選ぶ 


ふろ ぐ 


スタ ー ト (電源 ON がら) の 手順 
@ 硫 14- こ 16 を ご 覧 こ だ さ い 。 


ファ ミリ ー コ ンピュータ の 電源 を ON に し ます 


キー ボー ドガ が 接続 され て いま すか 


ルル 
の のせ 


パッ フ ア ッ プス イッ ツチ が OFF に お な つて いま すか 


BASIC HOT START エメ エス ヒュ ー ペ ベー シッ ク 
い ・ NS-HUBASIC V3.9 


BASIC HOT START 


RESET キー を 押す と 、 
BG 画面 は クリア され 、 
初期 画面 (HOT START) 

と な り ま す 。 だ だ し 、 メ モリ 内 
の プロ ブラ ム は クリ ア さ れ ま せん 。 


内 蔵 プロ グラ ム の 実行 と 変更 


@①ー ら の 最 


操作 に つい て は P124 を ご 覧 こ だ さ い 。 


内 蔵 プロ ブラ ム の 実行 

因 . ま だ は GAME9 
ぢ |, まだ は GAME1 

, ま た は GAME2. 1 
, まだ は GAME3 | 


3. マ リオ ワー ルド | 
4. ス ター キラ ー 田 記 


ファ ンク ショ ン キ ー ー ガ コマ ンド を 入力 し て 炒 ん で 下さ い 。 


詳し く は 本 文 P17-18 


※ 各 プロ ブラ ハム の 遊び 方 は 


本 文 P2594 


コー ザー 
プロ ブラ ハム の 


じ っ こ う 


作成 / 実 行 


国 ) キー を 押し て プロ ブラ ム の 3 


カセ ツ ト テ ー プ より の 
プロ ブラ ム を ロー ド | | 】 
し 実行 。 ロー ド す る 
法 と 実行 の 法 は | 3 
本 文 P23-24 


ゆう りょう 


終了 の ま 順 へ 


を 弄 び 実 行 する に は 


へ ん こう 中 断 し た プロ プラム 
プロ グラ ハム を 変更 し ます が 
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ふろ ぐ ご 


邊 ら プ ラフ ィ ッ フ の 北 凍 “ ブロ グラ ムリ スト の 義 半 “ 


※ リ スト を 画 高 に 由 す まで の 


操作 手順 は 本 文 P26 
[ 。 『 1 GOG モ ー ド で カセ ツ へ ん こう つい か さき くじ 
「 テー フ に Bo 省 変更 / 追 加 / 削 除 
1 | を セー 2 うほ うほ ほん ぶ 
| | で セーブ 9 る 場合 は ※ 変 更 廊 法 は 本 文 P26^ 29 
ーー LE を 療 び 回 を 
入力 し ます 


カセ ッ ト テ ー プ に 
セー ブ し ます が 


カセ ツ ト テ ー プ に 
セー ブ を し ます が 


SAVE リフ アイ ル 名 ! 1 


で プロ ブラ ム を 実行 し ま 
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e 前 ペー ジ の 図 の うち , 番号 の つい だ 操作 に つい て は , 以下 の ペー ジ を , それ ぞ れ 
ご 区 こ だ さい 。 


④① 内 蔵 プ ログ ラム の 選び 方 


e ノウ ング ショ ン キ ー ー で 呼び 出す 訪 法 … ・P.17 
s コマ ンド を 入力 し て 呼び 出す 記法 ……P.17 


② BG グ プラ フィ ッ ク の 変更 訪 法 * 
。 ペン ペン 迷路 の 日 G 変 表 ……………… P44 
マリ オ ワ ー ル ド の BG 人 変 更 ee P62 
内 スマ ー キ ラー の 選 G 変 更 ミミ eee P 84 
※G モ ー ド で , キャ ラフ タ を 選ぶ 方 法 に つい て は , フラ ァ ミリー ベー シッ フク 取 
' 扱 説明 書 の 「BG GRAPHICJCP.49 一 43) の 項目 を 参照 し て ださい 。 ま 
だ , BGTOOL 命令 に つい て は , 本 ハン ドブ ッ ク の P.190 を 参照 し て こ だ さ 
和 
③ プロ グラ ムリ スト の 変更 方 流 
@ / \ー ト (か ee 9 あめ 19858 さい の 6 の 9! Io P31 
ムー ンー P45 
e ソロ リオ リー ルド 4 P63 
@ スタ ー エ キラ ー 連 8 お 0818 光学: の の 25828ieze We P 8 の 


④ カセ ッ ト テ ー プ へ の プロ グラ ム の SAVE (保存 )LOAD (呼び 出し ) の 方 法 
※ フ ァ ミ リー ベー シッ ノ フ 取 扱 説明 書 の 「 プ ロブ ラム の SAVE (保存, LOAD 
(呼び 出し )」 (P45 一 48) の 項目 を 参照 し て こ だ さ い 。 


⑥ カセ ッ ト テ ー ブ へ の BG プ ラフ ィ ッ ク の SAVES (保存 )LOADS( 呼 び 出 


ほう ほう 


し ) の 亡 法 
eSAVES ノ し LOAD5 命令 に よる 方 法 23 
※ 選 G モ ー ド の 円 | 上 に よる 方 潤 に つい て は 。 フラ ミリー ベ ー シ ッ ンク 取 扱 説明 


書 の 「 プ ロブ ラム の SAVE( 保 算 ), [OAD( 呼 び 出し )」 (P45 一 48) の 順 
自 を 参照 し て こ だ さ い >。 
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_- ふろ ぐ 


終了 (電源 OFF) の 手順 
@ メモ リバ パッ フ ア ッ プ の 亡 法 は 、 本 文 


3 | 19^22 を ご 覧 < だ さい 。 
BASIC モ ー ド | 


メモ リガ 足り な い の で パッ クア ッ プ で 
きま せん 。 本 文 P20 を ご 覧 くだ さい 。 


パッ フク アッ プ スイ ッ ツチ ラ ヲ 
ON 二 ジテ クダ サイ 


へ 一 一 


ーー 
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て ん 


〈V 3 か ら の 人 更 点 》 


PHo2921 コー ザー (RAM) 
&HOFFF 


SH ノ Z の の の Pa も 用 域 


未 使用 長 
8H フ FFF ーー 
や 。 | BASIC イン タ ・ プ リマ 
88HCFFF 
8&HD の の の 


gHD3FF 
SHD4 の の 


8HDBFD 
gHDBFE 


HE681 
HE68 ジ ぢ 


8HF3 の Z 
SHF づ の 8 


SHFFF9 
SHFFFA 


SHFFFF . 


エラ ー メ ッ セ ー ジ 


※ も し , ブロ グラ /. 実 行 中 に , エラ ー メ ッ セ ー ジ が 表示 され , エラ ー の 原因 が わか ら 


な いと き は , 下記 の 一 覧 表 を 参照 し て こ だ さ い 。 “ 


NF |NEXT without FOR ビビ OR が な い の に NEXT が ある 。 


RETURN withoUt GOSUB | GOSUB ガ ない の に RETURN が ある 。 


アァ ウト オブ デア READ で 読 お べき デー タ ガ DAT 
Out of DATA A 文 に 用 歳 こ れ て いな い 。 


か ん すう 


ステ ー ト メン ト や 関数 の 叱 
まち が つて いる 。 


引 


em () TT の 1 の に こ 〇 | 〇 
本 () ゴゴ NN 「- に 


イリ ー ガ ル ズ ア メタ クセ ま 天 コー ル 
llleggl funCtIOr Cl 
ー バ パー フロ ー 


OverfIOW 


アウ ト オブ メモ リー 


OUt Of merTory 


ん さん けっ か 


えん 、 き よ よ う は ーー 
当 算 結果 が 許容 範囲 を 越え だ 。 


て 


アン デフ アイ ンド ライ 


ン 。 ナン バー へ 中 へ ご Me た び N 4P っ 
Unoefined ne NOTmoer 1gO TO GOSUB, IF な ご て 指 


4 


定 し だ 分 岐 先 の 行 番号 が な い 。 


サブ スク リプ ト 


O 〇 O | SuDScript Out Of ranOe 


デュ プリ ケイ ト デフ イィ 


DUupliCcat@ Definition 


は い れ ~ 


配列 が の 重 に 定義 され て いる 。 


人 6 バイ ゼロ 
DivlSIon Dy Zero 「 


TM | Tvpe mismatch 変数 
T | String too Iong 文字 が 31 文 字 を 越え て いる 。 


式 が 複雑 すぎ る 。 た と えば , ( ) 


tw EE 。 お お ば あい 
が 実測 に 多い 場合 。 


]1 


2 ゲル y グ 和え ス 


フォ オー ミ ュ ラ 人 ce 
Formula Too complex 


キャ ント コン テイ ニュ ー 
Can て t COntInue 


アン デフ アイ ンド 7 ッ 


UnQefTinQ fUnctIon 


未定 義 の 関数 を 叫ん だ 


ーー の つま よう の いれ いし そい 
バ パラメータ の 秒 要 な 病 令 に 指定 ガ 
な い 。 


ミッ シン グ オペ 


ドラ ンド 
Missing Operand 


P | Tape read ERROR 


ノー リ ジ ュ ー ム 


NO _ RESUME 


カセ ツ ト テ ー ブ ガ ら デ ー タ ガ 正 し 
ご ぐ 読め な い 。 


ーー ーー ) ーー ) ee 区 ーー 


ご る 
EE 


の 


RESUME without error 


ロ G デ ー タ が RAM 鎖 域 に な い 。 


コー ド NO. ウ ーNO.2 の まで に 登 
まれ な い エ ラー。 


No _BG Qata 


アン プリ ンタ ブル エラ ー 


P | Unprintable error 


UM 


ー つ c 〇 Co 
し 9 コ 3 
U 「TI 


※ コ ー ド NO.15, 18-21 は V3 で 新た に 追加 され た も の で ざ 。 


T27 


スプ ライ ト の 関数 値 と アニ メキ ャ ラク フタ の 状態 の 対応 表 


アニ メキ ャ ラク の 状態 


ー| っ asooeRe 
bz 下っ 
eg 5 leeleelee 


Ro | | 純 
(X:V) (X, y) 


アニ メキ ャ ラク フタ や , BG ブ ラフ ッ フ で 使用 する キヤ ラフ タ の 包 
・ 形 に つい て は , これ まで の ファ ミリ ー ベ ー シ ッ フク フ 「 取 扱 説明 書 
113, 裏表 紙 お よ び キ ャ ラフ タマ マップ を ご 覧 ださい 。 


※16 種 類 の アニー メキ ヤラ クマ に は , 災 の 数 字 が 割り 当て られ て いま 
す 。 改造 を する と きこ の 数 字 を 入れ 替え る と , アニ メキ ャ ラフ マガ 
変わ り ます 。 


235 It PTZ 
220IEESzcslEZE7iorrn 
っ 、」 


Ii 28 


@ の うい ぶ オ し VS だ Y く っ しょう ひび 


(けい ゝ 


アン 


( ナ \ い ゝ 


お 1 グ 


ES 
% 
PF 
介 
G 
床 
山 
本 
L 
の) 
> 
: 山 
関 全 | 
JI 
床 
山 
> 
の 
の 
5 統 
: 山 
科 


プ ァ イン スイス 4 ト ウフ ウ ア テイ ボン ムー プ 


DEF SPRITE 系 DEF MOVE 系 
0 が 写 義 す る 特定 の 動き を する 
0 "ノア ソ アー エス テキ ヤラ レノン 
SS ON 


SPRITE OFF 


ます ナイ リッ スネ プラ イト アフ アア 
ogcgs | iewgco 慈 
leeizs 
エッ クス ポス ワイ ポス 
XPOSCn), YPOSCn) 
ロ NT | ー つ 呈 給 っ Ir ' 
に 症 | CRASHCn) 


1 2 の 


BG キ ャ ラク フタ を リス ト に 


肉 蔵 プロ プラム の リス ト を 見 る と , リス ト 中 に 直接 BG キ ャ ラク マ 
が 描き 込ま れ て いる 部 分 が あり ます 。 「 
だ と えば 「 ハ ー ト 」 (て GAME の) の 39 生 の 途中 に ある , 

PRINT*@ 還 
な ど で す 。 この よう な BG キ ャ ラク フタ は 自 接 キー 記 半 お 所 あご と 
ガ が で きま せん 。 BG キ ャ ヤラ クマ を リス ト に 使う と き に は , 炎 の よう 
に し て こ だ さ い 。 

だ と えば ハタ の BG キ ャ ヤラ クタ を 使っ だ 

259 PRINT 
と いう 行 を 例 に し まし よう 。 まず, 行 番 号 を 付け ず に 


と キー を 多 し ます 。 こ れ て 曲 汗 じ ガ 由 て きま す 。 そ うし た だ ら 思 の 
上 に カー ソル を 動 し て [NSJ キー を 10 回 ほど 折 し て こ だ さ い 。 
これ で 多 し だ 身 数 だ け , 選 - ガ 名 に 動い て いき ます 。 適当 な と ころ ま 


と キー を 押し ます 。 この と き 選 ガ 湖 え て し まう 農 合 は さら に HNS] 
3 を 押し て , 記 を 大 に 動 ひ し て こ だ さ い 。 ご こま で の 操作 で , 箇 
面 が プリ ント 

259 PRINT" 
と な っ つて いれ ば いい の で す が , たいてい は 選 が 少し 右 に 行き すぎ て 
いま す 。 その と き は カー ソル を 選 の 上 に 動か し て , ちよ うど 「『? 」 
の 涯 に こる ま て 還 | キー を 押し て ぐだ さい 。 
最後 に 選 の すぐ 右 に , 「* 」 を 付け れ ば で き 上 が り て で す 。 
最初 に 打ち 込ん だ 

PRINT CHRS99) ー 
の 199 184 一 255 の 間 で いろ いろ 交え る と ほか の BG キ ヤラ クタ 
を リス ト に 使う っ こと が で きま す 。 数 守 と BG キ ャ ラク フタ の 関係 は , 
付録 の キヤ ラフ クタ テー ブル C〈P131) を 参内 し て こ だ さ い 。 
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ブル B 
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い 


フ 
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ふぐ 
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ーー 一 4 
aa 


ブル 
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エキ ヤラ フタ 


らん 


ツノ 取扱 説明 書 を ご 覧 ご だ さい 。 
| 1 | の 213| 415161Z 
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リー ベー 
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は 


| ま 和 L 較 回 の 
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ーTg- 
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キヤ ラク ダコ ー ド 表 


ファ ミリ ー ベ ー シ ッ ク の キヤ ラフ クタ コード を 、 一 覧 表 で 示し ます 。BAS 1C の CHRS (n) 、ASC て “AS” ) に よる 文字 と コ 
ー ド の 変換 は 、 こ れ に 対 記 し て いま す 。 キ ャ ヤラ クタ コー ド 表 A、 ま だ は 日 の キヤ ラク タ 、 文 字 、 記 号 は 、 バ ッ ク ブ ラウ ンド 、 ス プラ イ 
ト の 将 面 で 使用 で きま す 。 (どの 面 に どちら の 表 を 使用 する ガ の 指定 は CGE NN 命令 を 使用 し ます ) 


@ キ ャ ラク フツ コー ド 表 A ( 主 に 、 ス プラ イト 用 ) 
コー ド (0 進 ) は 、 キ ヤラ フタ テー ブル A で アニ メキ ヤラ クタ の 四 陽 に 表記 し て ある 番号 に 対応 し ます 。 


5 コー 


マリ オ <1 | レティ 
(WALK1) っ 2 (WALK2) 
23 
24 
マリ オ 29 | レデ ィ 
(WALK2) 26 (WALK3) 
と 
28 
マリ オ ント レディ 
(WALK3) 2A (JUMP) 
2B 


と 4@⑥ 


2D 
マリ オ 
(JUMP〉 ど 


2 庄 
30 


31 レデ イィ ファ イア ー 


に 


34 
35 レデ イィ 
36 (DOWN) 
3 7 
3 絡 

マリ オ 39 | ファ ィ イター 
3B 

レデ イィ 

回 


(10 進 数 
0 
1 
ど 
に ) 
4 
ら 
6 
/ 
8 
9 
10 
1 1 
1 2 
1 3 
1 4 
15 
16 
1 7 
18 
19 
20 
2 1 
の る 
23 
24 
9 
26 
と 人 ダク 
28 
29 
30 
3 1 
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@ アニ メキ ヤラ クタ を 定義 する 場合 は 、 こ の コー ド 表 に ある コー ド (10 進 数 、 ま だ は 16 進 数 ) で 指定 し て ぐだ さい 。 
@ 〇 255 ま で の 10 進 と 16 進 の 換算 表 と し て も ご 利用 くだ さい 。 


コー ド ! コ ー ド | 二 || コ ー ド | コー ド 
(10 進 数 )|(16 進 数 ) (10 進 数 )|(16 進 数 ) 
0 


16 
128 160| A 

129 | Goes 
130 162| A2 | の 
131 163| A3 


1 3 ぢ 164| A4 
1 33 串 1651| A5 
134 166| A6 
135 167| AZ 
136 168| A8 
13/ 1691 Ag 
138 170| AA 
139 は 


AB 

140 172 1 AC 
1 4 1 串 1731 AD 
1 4 174 | AE 
1 43 1751 AF 
1761| BO 

3 チア 』】 介 】 

178 | B2 

1791 B3 


180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187/ DB 

188 2201 DC | 劉 カ ー ソ ル 


reo IE2573 


(1、@、9 


5 
届 油 
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BG GRAPH 1 C に 使用 で きる キャ ラク タ で す 。) 
対応 する 文字 の 欄 に ( ) で 書い て ある 番号 は 、 キ ヤラ フタ テー ブル 日 の キャ ヤラ クタ に 対応 し ます 。 (113 ペ ー ジ ) 


コー ド | コー ド | 対 功 する || コー ド | コー ド | 対 共 する | コード | コー ド | 対応 する || コー ド | コー ド | 対応 する 
(10 進数 )|(16 進 数 )| 文 字 |K10 進 数 )|(16 進 数 )| 文 字 0 進数 [16 進 数 )| 文 字 (0 進数 [1 進数)| 文 字 
0 00 32 | 20 64 | 40 @ 896 | 60 ア 


1 0 1 は は 。 1 締 ! 65 | 41 A 97 | 61 
ど 34 | 22 4 2 B 62 の 
に ) 35 | 23 せ 43 C 63 記 
4 36 | 24 > 44 D 64 オ 
ら 37 | 25 や 45 ヒ 65 カ 
6 うき 8 | る & 46 に 66 キ 
/ 39 | 2/ 4 7 G 6/ の 
8 40 | 28 48 H 68 ケ 
9 4 1 29 49 | 105| 68 コ 
10 42 | 2A 4A り 1061 6A ビ 4 
1 1 43 | 2B 4 K 10/7| 6B = 
12 44 | 2C 4C L 1081 6C ス 
1 3 45 | 2D 4D M 109| 6D セ 
1 4 46 | 2E 4E N . 110| 6E M 
1 5 47 | 2F 4F O 11 ヤ | タ 
16 48 | 30 0 ら 50 絆 1121 7Z0 Pa 
1 / 49 | 31 1 っ 1 ⑥) 1131 /1 と 
18 50 | 32 ど ら グ R 114」 72 と 2 
19 5 1 ) う ら 3 ら 0 まま 四 | / ト 
と 0 52 | 34 4 54 3 116| 7Z4 2 
2 4 S3 | 35 ) らら り ます も デア B Aa 
と オン 54 | 36 6 ら S6 V 118| /Z6 ヌ 
23 55 | 3/ し ら ア W ま 林 み ア ネ 
と 4 56 | 38 8 58 X 120| /8 ee 
25 57 |] 39 9 59 kd 121 | 79 ハ 
26 58 | 3A ら A と 4 1221 /A 世 
の 4 59 | 3B 「 中 計 吉 | 上 
28 60 [ 3C 
28 6 1 3D 
30 生 +、 科 馬 
3 1 63 | 3F 
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@ バッ フク ブラ ウン ド 用 に 直接 キヤ ラク を 定義 する 場合 は 、 こ の コー ド 表 に ある コー ド (10 進 数 、 ま だ は 16 進 数 ) で 指定 し て くだ さい 。 
だ た だ し 、 コ ー ド (6 進数)00ー1F は 、 シ ステ ム で 使用 し て いる た だ め 直 接 指定 する め ご と は で きま せん 。 
@ 〇 255 ま で の 10 進 と 16 進 の 換算 表 と こし て も ご 利用 ぐだ さい 。 


コー ド | コー ド | 対 功 する || コー ド | コー ド | 対 共 する || コー ド | コー ド | 対 泰 する || コー ド | コード | 対応 する 
(0 進数 )|(16 進 数 )| 文 字 | 進数 [6 進数 )| 文 字 |40 進 数 )|(16 進 数 )| 文 字 | 進数 )|(⑯ 進 数 )| 文 字 
A0 ゾ ソ CO E0 


E 1 
司 e 
E3 
E4 
E5 
2 
ほ ア 


0/ 
ガ 
ギ 
人 
ゲ 
暫 
P 


MM/ 
を 


(M5)o 
リ 
(M6)o ツ 
た 
(MZ)q) シ 


き 包 


* は 小文字 で す 。 
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ァ ミ リー ベー シッ ク V 3 の 仕様 


@ ソノ ト | 


BASIC て BG GRAPHIC を 全 む ) 
| に に 


。 ツリー に 
MG PR 


動画 (スプ ライ ト ) 


区 で し リル (の アッ ノ 


二 
9 
う . ベン ペン 迷 路 
d 
ら 


ブロ グラ ム 用 ROM……………8B ピ ビット メ x32Kx 1 個 

キャ ヤラ フタ ゼネ レー タ 用 RROM ビット x 8K 

ワー キン グ 玉 び メ モリ バッ フ ア ッ プ 用 8S- 久 AM 
ら ど ビ ツ ト ※x4K 

28 文 字 x24 行 (BASIC 時 ) 

Bx8B ド ッ ト マ トリ ックス 文字 , 英文 字 , 数 

た が ドッ ノリ プ 。 島 記 呈 特 丈 記号 . ピリ 


52 色 ( 白 お よび , 黒 を 含む ) 


16 ス ブラ イト (介し , 1 スプ ライ ト 16x16 ド ツ ト 
まだ は , ど X ど ご ドット) 
256x249 ド ッ ト BASIC 時) 


ほう けい は お ん 


2 個 の 万 形 波 首 


さん か く は お ん 


1 個 の ニ 角 波 首 


1 個 の 効果 音 


BASIC カセ ッ ト 内 に . 単 間 電 池 を 内 蔵 する 事 に よ 
り BASIC ブ ロフ ラム や BG フ ラフ ィ ッ フ も 一 時 的 
に 記 機 させ て お ご 事 が で きる 。 


し よう お ん 合 うし 


使用 温度 の 4 〇 、 使 用 混 度 35-75% 


※ 仕 様 お よび 外観 の 一 部 を 予告 な 変更 する 場合 が あります の で ご 了承 べく だ さい 。 
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ふろ ぐ 


BAS | C の 仕様 水準 
時 . 錠 ほな 


1 の 進 (-32Z768~+32767) 
16 進 (SH の の の の 8HFFF ビ ) 
文字 列 (の こ 31 文字 ) 


身 字 て 始ま る 先頭 文字 を 識別 。 長 さ 255 


ヴー らら 3 ら 


さい だ い けた けが 


テキ スト 行 の 最 の っ らら 絡 


マル チ ス テー トメ ント | 可能 、 :( コ ロン ) で 区 切る 
サブ ルー チン 、 ネ スト | 


BG ブ ラフィ ッ ク 病 、 ス ブライ に 面 、 パ ッ フ ブラ ウン ド 面 
パッ フ ド ロッ プ 面 

パッ フグ ラウ ンド (2 は 文 字 x24 符 ) 

スプ ライ ト 和 面 (の 56x 24 の ドッ ト ) 

1 キヤ ラク マタ (8x ドット ) 


ーー ちゃ くし ょ く か の う 
カラ ー ワ ヴー ノ / の 着色 可能 
トー 本 7 3 ん 3 ん も が 
百 階 、 ブ ノヽ つ 征 音 、 百 巴 
お と に ゅ うり ょ く う む けん し ゅ っ 


昔 入 力 の 有無 検出 


ファ イル 機能 カセ ツ ト テ ー ブ (1.2 の の ボー) 

| 命 徹 数 。 | 草 条 1 の 

アニ メキ ャ ヤラ ンク 々 設定 | 既設 1 6 種類 より 江 択 

※ 数 の 表現 範囲 で ある 32768-+ 32767 を 越え る 数 値 を 扱う 演算 結果 に つい て は 保証 
され ませ ん 。 r37 


あつ か じょう 3 
取 ) が 4 YO の ご ざ ご 注意 


1 V3 カ セッ ト を 着脱 する と き に は , 邊 ず フ ァ ミ リー コン ピュ 
ー タ 本 体 の 電源 スイ ッ チ を 切っ て くだ さい 。 

2. V3 カ セッ ト を 差し 込む こき は , カセ ッ ト や ファ ミリ ー コ ン 
ビュ ー タ 和 低 に , 衝 信 な 力 ガ 加わ ら な いよ う 先 孝 注意 し て , 最後 まで 
し つか り と 差し 込ん で こく ださい 。 「 

3. V 3 カセ ッ ト を 抜き 取る と き は , イジ ェクト バー を 合用 し , 
表 か に 抜き 取 つ て くだ さい 。 _ 

4. V3 カ セッ ト を , 熱 の こも る 場所 や ほこ り の 多い 場所 に 曹 か 
な いで こ だ さ い ( 改 障 の 原因 に な り ま す )。 

5. V 3 カセ ッ ト で の ご 使用 中 に 異常 が か あり まし た と き に は す 
ぐに 使用 を 中 止 し て お 買い 求め の 販売 店 また は 最 妊 の 任天堂 (株 ) 
本 社 ・ 各 支店 ・ 営 業 所 に , ご 相談 こ だ さ い 。 

6. V 3 カセ ッ ト の 分 解 改造 は 絶 洒 に お や めこ だ さい 。 それ 以 
後 の カ セツ ト お よび 本 体 へ の 動作 異常 に つい て は 保障 いた し ませ 


ん の で ご 注意 くだ さい >。 


ん で ん ち と あつ か じょう ちゅ う いし 
呈 電 池 了 取り扱い 上 の ご 注意 


た ん さん か ん て ん 作 ほん 


メモ リバ ッ フ アッ ブ の だ め に は , 単 三 電電 
昌 電 光 は , 誤っ つ だ 使い 訪 を し ます と 没 混 
ます の で 災 の 記 に ご 注意 くだ さい 。 

1 . 乾電池 の ④ と G の 向き を , V 3 カセ ッ ト の 表示 どおり , 往 し 
< 入れ て こく だ さい 。 ' 

2. 新しい 乾電池 と 一 度 使用 し だ 乾電池 を , 一 緒 に 使わ な いで こ < 
だ さい 。 「 

3. 種類 の 違う 乾電池 を , 一 緒 に 使わ な いで こく ださい 。 同じ 形 改 
て も , 電圧 の 異な る も の が あり ます 。 

4. 彰 電池 は 使え な こなつ だ り , 長 時 間 使 わな いと き は , V 3 カ 
セッ トカ か ら 取 り は ず し て お いて ご だ さい >。 
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ーー フーン) 
ンジ う セ ンジ ン ラ セル ンジ も バン ジラ セル ジラ セン 


ベー スン レン 


| この ハン ドブ ッ フ は 、NS-ーHUBASIC に 基 い て 作成 され て い 
| ます 。 
(1) シス テム ソフ トウ エア お よび 本 書 の 内 容 は 、 改 良 の だ め に 予 
| 告 な ご 変更 する こと が あり ます の で 、 バ パー ジョ ン ナ ン バ パー 
CNS-HUBASIC V3.9) に は 、 特 に ご 注意 され る 
| ” よう 、 お 願い いた し ます 。 
(2) 本 機 の シス テム ソフ トウ エア な ら びに 本 書 の 内 容 を 、 当 社 に 
| 無断 で 複製 する こと を 禁止 し ます 。 
| (3) 本 機 は 、 非 常に 複雑 な 8 機能 お よび 組み 合わ せ を 有する 製 で 
| あり 、 出 荷 に 際 し て 、 本 書 を 含め 充分 な お チエック を し て 万 全 
を 期し て お り ま す が 、 一 ご 使用 中 ご 不審 な 点 、 お 気付 き の 
こと が あり まし た ら 、 最 姓 の 任天堂 (株 ) 本 社 、 名 支店 ・ 党 業 
所 まで ご 連絡 こく だ さい 。 
な お 、 運 用 し た 結果 生じ る 影響 に つい て は 、 綱 任 を 負い か ね 


ます の で 、 あ ら か じ め ご ず 承 くださ い 。 

2 
ロー、 林 品 に 故障 が 生じ まし だ 場合 、 お 買い 上 げ の 日 か ら 6 ヵ月 
以内 で あれ ば 、 お 取り 換え させ て 頂き ます 。 


ーー 


ーー 


ESSESSSSSESSSSSSSSSSSESESSSSSSSESSESESSESSESSSSSSESESSSSSSSSSSESEEEEESESSESSSESSSSESSSSSRSRSSSESSSERSSSSSSSESSSSSSSSSSSESESSEESSEESS こ EEE ここ ここ と に 


ーー 


( 
BACKUP・11, 19, 09 LTER RE 10,107 
BGGET …11,19,99 ! GAME………12,17, 108 
B6PUT …1122.9 NSTRー1 も 1 
BGTOOL…11190 !LOAD8……-1123.110 
CAN………… 9, 101 ON ERROR GOTO・9,111 
OK 11.102 BENUM ーー 9. 112 
SS 10.102 ! RESUM……… 9 113 
CRASH……-9,103 ( SAVES……-11,23,114 
DELETE ……8, 103 | SCREEN……… 10, 115 
1 半日 9.104 | FRON ーー 8.116 
ER ーーー……… 9,105 ーー 9.116 
上 RAINST 本 
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=> 詩 リー ペー ジリ つい 8) 7 ほ ヴ の 
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